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L'Evénement 



Possesseurs d'Amstrad, 
écrivez-nous ! Un cadeau 
vous attend! 



36 is COMIKS 



DU JAMAIS VU SUR AMSTRAD 



OFFRES EXCEPTIONNELLES 



Mais encore, 

des prix incroyables ! 
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Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 
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VOTRE AVIS NOUS 
INTERESSE 



Vous êtes très nombreux à nous faire con- 
fiance et nous en sommes fiers. Seule- 
ment, un magazine doit constamment 
■■■I évoluer, s'améliorer afin de toujours 
mieux satisfaire vos désirs. Et qui peut nous dire 
véritablement ce que doit être Amstar sinon vous? 
C'est pourquoi nous vous demandons de répondre 
très nombreux à ce sondage car plus vous serez 
nombreux à renvoyer cette page et plus Amstar 
sera le reflet de ce que vous voulez ! Un dernier 
petit détail : les courageux seront récompensés 
car nous effectuerons un tirage au sort parmi toutes 
les réponses qui nous parviendront et 10 d'entre 
vous recevront un cadeau (mais chut ! c'est une / 
surprise !). 




■J.IUU^.IML. 



Matériel que vous possédez (y compris les périphériques) : 



Que représente pour vous l'informatique ? 
Combien de jeux possédez-vous? 



Combien d'éducatifs possédez-vous ? „ 

Combien d'utilitaires possédez-vous ? — — . — . 

Envisagez- vous de changer de machine et pourquoi ? 

Etes-vous en général satisfait du contenu ? 



Qu'est-ce qui vous plaît le plus dans Amstar ? 

Que faudrait-il ajouter ? 

Que faudrait-il supprimer ? 



Que pensez -vous de nos critiques ? — 
Voudriez-vous voir noter les logiciels ? 



Si oui, sous quelle forme ? 



□ note globale 

□ autre ; précisez : 



□ pourcentage 



Lisez-vous les bancs d'essais ? 

Etes-vous abonné ? — . — . 



J plusieurs notes (graphisme, ergonomie, intérêt...) 



Sinon, pourquoi ? 



Achetez-vous Amslar tous les mois ? 



Est-il facile à trouver là où vous habitez '.' 



Y a-t-it d'autres personnes que vous qui lisent votre Amslar ? 
Si oui, combien ? . 



Lisez-vous d'autres magazines micro '.' 
Si oui, lesquels? 



Participez -vous régulièrement aux concours ? 

Sinon, pourquoi ? . _ 



Quelle sorte de lots aimeriez-vous gagner ? (micro, disque compact, bon d'achat..,) - 



Pensez-vous qu'il y a trop de publicité ? 

Regardez-vous les pages de pub ? . 

Vous sert-elle pour acheter un jeu ? 



Sinon, comment choisissez-vous un logiciel 9 
Remarques ou suggestions supplémentaires : 



Si mon bulletin est tiré au sort voici mes nom et adresse pour recevoir le cadeau surprise : 
Nom : Prénom : - 
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7. 27009 EVREUX Cedex 

Tél. 32.31.38.66 
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Allez à l'ordinateur principal et entrez un des codes suivants, l'un d'eux est le bon, 
il change à chaque partie, essayez-les tous puis il ne vous reste plus qu'à désactiver 
le télé-transporteur et c'est gagné. 




CAT ALOGUE 



METTEZ TOUTES LES CHANCES DE VOTRE COTE 




T08, 8D, 9, 9+ 
AMSTRAD CPC 
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ATARI ST 
Compatibles PC 
5" 1/4 et 3" 1/2 



Micro Bac anglais 




BON DE COMMANDE à adresser à Bretagne Edit' Presse - La Haie-de-Pan 


-351 70 BRUZ- Tél. 99.57.90 37 


Désignation 


Oté 


Prix 


-port 


Total 


Je joins mon règlement 












3 chèque posta 


_i cneque bancaire J mandai 
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Port 20 F 
par article 

en recommandé 
uniquement 

Pour une commande 
importante 

nous contacter 
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MAGMAX 
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MAGIC SOUND 


H. Bittner 


16 


MALLETTE N°1 
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Mastertronic 
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14 
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Alternative 
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17 
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MOTOS 
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Mastertronic 
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Chip 
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Ub, Soft 
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SKI SIMULATOR 


Code Masters 
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PULSATOR 


Micropool 


11 


CM 


Ere Informatique 


16 


QUAD 


Microids 
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OUARTET 


Activision 
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RAMPAGE 


Activision 


18 


RAM PARTS 


Go' 


16 I 
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RED ARROWS 


ASL 
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RENEGADE 


Imagine 


15 


RIDINGTHERAPIDS 


Players 
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ROAD HUNIER 


US Gold 
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ROBINSON CRUSOE 
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US Gold 
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RYGAR 


US Gold 
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Mastertronic 
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Carraz Editions 
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Leisure Genius 
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13 


SHOCKWAY RIDER 


FTL 


10 


SI Ll PACK 


Esat Software 


16 


SLAP FIGHT 


Imagine 


14 


SPACEHARRIER 


Elite 


14 


STAR GAMES ONE 


US Gold 


10 


STAR WARS 


Domark 


17 


STORM BRINGER 


M.A.D. 


14 


STREET HAWK 


Océan 


13 


SUPER CYCLE 


Epyx 


11 


SUPER HITS 


Océan 


15 


SUPER SKI 


Microids 


16 


TERROROF THE DEEP 


Mirrorsoft 


10 


THE ADVANCED OCP 






■ ART STUDIO 


Rainbird 


16 


THE ELITE COLLECTION 


HltPak 


16 


1 THE LAST MISSION 


Loriciels 


15 


THE PAWN (6128) 


Rainbird 


10 


THINGBOUNCESBACK 


Gremtin Graphics 


11 ; 


THRUST II 


Firebird 


,0 


THUNDER ZONE 


Firebird 




TRANTOR 


Go! 


15 


TRIO 


Eiite/UbiSott 


15 


TUER N'EST PAS JOUER 


Domark/Ubi Soft 


13 


TURLOGH LE RODEUR 


Cobra Soft 


17 


ULTRON 1 


Chip 




WESTERN GAMES 


Magic Bytes 


18 


WINTER GAMES 


Epyx 


17 I 


WIZBALL 


Océan 


13 


WON DE R BOY 


Activision 


13 


WONDER BOY 


Activision 




WORLD GAMES 


Epyx 


17 ! 



MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES 

RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 

100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 
seulement450 FF 




CPC 6128: 
seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



RECHARG1 UN PROGRAMME DE 64 Ko IN M SECONDES ■ 

TRAN5IERT K7 DlSOUETTE ou DISOUETE CASSETTE Et SAUVEGARDE K? 

DISOUtHE DISOUET-E de u>ut pnjg.jitvi,* D'OTege j.r.si, mqc 



VENTE PAR CORRESPONDANCE - Envoyez votre commande (en Français) directement a : 

DUCHET Computers- 51,Saint-GeorgeRoad-CHEPSTOWNP6 5LA- ANGLETERRE -Téléphone : -44-291 257 8 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier {Hors Europe ajouter 25 FF 5.V.P.) 

REGLE MENT a l 'ordre de "DUCH ET Comput ers" par ; 

MANDAT POSTE INTERNATIONA <■■ Francs 

EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous laites la conversion) 

CHEQUE BANCAIRE en livres ste'lmg comoensable en Angleterre établi par votre oanque 

BPR CHEQUE PERSONNEL Français bancaire ou CCP libellés en Francs ^P. 

LU Cane de crédit mtemalionale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS tSS 
KJ) iindiquez n* ae carte ei date de validité, mais n'envoyez pas voire cartel 

Si vous êtes presse, reservez votre commande EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au 44 291 257 80. 




DUCHET COMPUTERS 
& SIREN SOFTWARE 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél. + 44 291 257 80 
EN EXCLUSIVITE : 
MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS 
POUR AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 
A DES PRIX PLANCHER ! 

SOURIS POUR AMSTRAD /SCHNEIDER CPC 

La SOURIS de SIREN SOFTWARE (manuel en français) est 100 % compatible avec la syntaxe 

de la Souris AMX et compatible avec tous les programmes pour Souris AMX. 

.Notre SOURIS est aussi compatible avec la plupart des progiciels et jeux utilisant une manette de jeu 

Indispensable pour le travail sérieux et indispensable pour les jeux. 

Permet une grande précision avec les stratégies, aventures et arcades. 

Prête à fonctionner, trois boutons opérationnels, branchement comme une manette. 

grande douceur de maniement et simple à utiliser. 

Livrée avec la super disquette Française de Gestion Assistée par Icônes : GAI OXFORD. 

Avec GAI OXFORD, vous gérez un ou deux lecteurs de disquettes, imprimante, lecteur cassettes, 

RSX. extensions mémoire DK Tronics. fichiers, programmes, etc. 

en plaçant le curseur sur une case avec la souris et en appuyant sur ses boutons ! 

GAI OXFORD comprend (entre autres) formateur 42 pistes et copieur de disquette ultra-rapide, 

efface ur/récupé rate ur de fichiers, éditeur de fichiers et de secteurs, redéfinition de touches, etc. 

Envoi sur imprimante avec la plupart des opérations' 

La SOURIS de SIREN Software pour CPC 464/664/6128 

est disponible et ne vaut que 520,00 FF, port compris avec GAI OXFORD gratuit 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF S.V.P) 

OFFRE PROMO : SOURIS avec GAI OXFORD + OXFORD P.A.O. (voir ci-dessous) = 700,00 FF port compris (hors Europe + 40 FF) 





PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464 + DD1/664 nécessitent une extension mémoire DK Tronics 64K) 



OXFORD P.A.O. 





Un FANSTATIQUE progiciel en FRANÇAIS pour créer facilement vos mises en page. 

La disquette 3" comprend 350 Koctets de programmes, fichiers, projets, icônes, 

motifs, figures géométriques, bordures. 28 fontes de caractères, etc. aisément redéfinissables 

Créez facilement vos documents, fontes, dessins, icônes, etc. 

Intégrez texte, vos copies d'écran personnelles, etc. à vos documents. 

Edition, copie et mouvement de blocs de travail entiers. 

Edition et création de caractères, motifs, dessins, etc. à un demi pixel près. 

Zoom, effets miroir, vidéo inverse, "tète en bas" etc. 

Compatible avec la SOURIS Siren (et AMX). avec imprimantes matricielles AMSTRAD 

(sauf DMP1), EPSON et compatibles, et de type IBM. 

Copies imprimées multiples, échelle à 100 %, à 50 °/o, à 25 %. 

Nombreuses possibilités, de l'impression légère rapide à l'impression de précision 

"une aiguille" en très haute résolution. 
Entièrement en français. Manuel complet très détaillé en français. Enfantin à utiliser. 

OXFORD P.A.O. sur disquette 3" pour CPC 6128 (ou 464 + DD1/664 avec 128 K) 
ne vaut que 250,00 FF port compris 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P.) 

Les produits ci-dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en ver 

par correspondance chez DUCHET COMPUTERS. 

Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 

Envoyez vite votre commande (en français) à : 

DUCHET COMPUTERS 

51, Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 5LA ANGLETERRE 

Téléphone : + 44 291 257 80 

ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MÊME PAR AVION dans le Monde entier 



EUROCHEQUE personnel en itvres sterling ivous laites la conversion) 
CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi par votre ban que 
CHEQUE PERSONNEL Français Bancaire ou CCP libelles en Francs 
Carte d e créait interna ti onale VISA . E UROCARD, MAST ERCARD, ACCESS HB 




idiquez n de carie et date de validité, mais n'envoyez pas voire c. 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 257 80 de 8 h à 19 h 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit 



— On peut garnir un tableau D1M dans un 
ordre quelconque, et même en laissant des 
cases vides, même au début 

— Nous avons pris comme exemple JcsDIM 
de chaînes, mais c 'est tout aussi valable avec 
des DIM de valeurs numériques, genre DIM 
PRIX(80,3). 

Un des gros avantages des tableaux DIM 881 
qu'ils sont très commodes à explorer avec des 
boucles FOR NEXT. Exemple : on vous de- 
mande de rappeler un copain au 78.50.41 42. 

10OTS="7S.50.4!.42- 
110FORN=0TO75 
120IFCOPAIN5(N.2k>T$THEN 140 
130 PRINT COPaINS(N,0);"": COPAINS 
(N.l) 
140 N EXT 



Huit fois sur dix, ce que l'on met en DATA 
est destine à remplir un ou des tableaux DIM, 
Imponant : les lignes de DATA peuvent être 
n'importe où dans le listing 1 En temps nor- 
mal le BASIC les ignore, comme les lignes 
de REM (ou '). Seule la commande READ 
('prononce? RID) peut les lire. 



J&NSEIL5J 

Une ligne de DATA commence par. DATA, 
afin de prévenir !e BASIC. Viennent ensuite 
les valeurs, séparées par une virgule (ou par 
un espace). 

Attention ! Pas de REM en bout de ligne de 
DATA ! Le BASIC du 6128 le tolère mais 
pas celui du 464... 

Si vous voulez inclure des espaeesou des vir- 
gules menez !e tout entre guillemets. E icmple. 
cette ligne a unis '.sieurs . 
160 DATA Tarn/Haute Vfeane.", "St 
Pierre. M iquelon" 

Supposons que le programme rencontre cette 
ligne. 

1280 FOR N=1T012:READM5(N) NEXT 
Aussitôt le BASIC reprend le listing depuis 
le début pour y rechercher les lignes de DATA, 
même au-delà de cette ligne 1280, même i- 
prèsle END. Ces douze valeurs vont cire lues 
Ex READ. même si ces valeurs 
cirrs lignes de DATA Elles sont 
prises dans l'ordre du listing. Ceci fait, le 
BASIC se souviendra de l'endroit exact où il 
a lu la dernière valeur, même si c'est au mi- 
lieu d'une ligne de DATA. Les prochains 
READ prendront la suite à partir de cet en- 
droit. Donc une valeur en DATA ne peut être 
lue qu'une seule fois ! sauf si on utilise la 
commande RESTORE, qui va IWtl 
"pointai! des DATA" en haut du listing ; ou 



RESTORE suivi d'un numéro de ligne de DA- 
TA pour le faire partir d'un endroit voulu, 
B est essentiel que vous ayez bien compris 
cette mécanique ; sinon faites-vous un RES- 
TORE début de ce paragraphe, et relisez... 
A présent examinez bien ce petit exemple 
10 DATA 12.23 ,3<i.Paul 
20 FORN=l TO 3:READ J:PRINT J:NEXT 
Î0 RESTORE 10 

40 FOR N=l TO 4:READ AS;PRINT AS 
NEXT 

Ceci afin de prouver que des nombres en DA- 
TA peuvent être lus aussi bien comme nombres 
que comme chaînes. Souple, non I 
Deux cas (classiques) de plantages : 

— Demander READ d'un nombre et tomber 

— Demander un READ alors que tout a déjà 
été lu (sans RESTORE) 

Conclusion, il faut de l'ordre quand on tape 
des lignes de DATA: toujours le même nom- 
bre de valeurs par ligne ; c'est plus facile à 
compter.. 

Nota : pour faire plus ordonné rassemblez vos 
lignes de DATA, vers le début ou vers la fin. 



Q 



10 FICHCDP - fichier des copains - M. A 

RCHAMBAULT 03/8B 

30 DEFINT A-Z 

100 DIM C0PAIN*(75,2) , OP* ( 6 ) 

110 DATA NOM, PRENOM, TELEPHONE 

120 DATA CHARGER, SAISIR, RECHERCHER, MODIF 

1ER, ENREGISTRER, QUITTER 

130 FOR N=0 TO 2:READ COPA I N$ ( , N ) : NEXT 

140 FOR N=i TO 6:READ OPt(N):NEXT 

1000 ' MENU 

1010 CLS:LOCATE 11,3:PRINT "FICHIER des 

COPAINS" 

1020 FOR J = l TO 6 

1030 LOCATE 14, J*2+5:PRINT J;"- ";OP*(J) 

:NEXT 

1040 LOCATE 1,20:PRINT NF;"fiches" 

1050 LOCATE 16,22: INPUT"Repon 5 e ",R* 

1060 R=VAL(R*):IF R=0 OR R>6 THEN 1050 

1070 DN R GOSUB 2000,3000,4000,5000,6000 

,7000 

10B0 GOTO 1000 

2000 ' CHARGER 

2010 CLS:LOCATE 16,12:PRINT "Patience 

2020 0PENIN"PQTE5" 

2030 INPUT #9,NF 

2040 FOR N=l TO NF : FOR J=0 TO 2 



Voici un exemple court d'écriture 
100 OPENOUT "ESSAI" 
110 PRINT#9."AMSTAR est super" 
120 PRINT#9."CPC est génial" 
130CLOSEOLT 

OPENOUT signifie "ouvre en sortie (de la 
RAM) un fichier dont le nom sera ESSAI". 
Alors on y écrit par PRINT#9 tout ce que l'on 
veut Puis c'est le CLOSEOUT indispensable 
signifiant "ferme cette sortie". 
Si vous tapez CAT vous verrez alors apparaître 
ce nom de fichier. Si vous avez enregistré ça 
.guette formatée "système", tapez 
ICPM puis TYPE ESSAI, et vous verrez alors 
son contenu. 

Et maintenant voyons comment le récupérer 
en RAM (donc en IN). 
200 OPENTN "ESSAI" 
210 UNE rNPUT#9.AS:PRINT Aî 
220 UNE INPUT#9.BS:PRINT Bî 
230CLOSEIN 

Vous voyez que c'est la même technique, en 
remplaçant OUT par IN « PRINT par LINE 
INPUT (plus prudent que INPUT). 
Et maintenant la variante passe -partout 
210 WHILE NOT EOF:LINE INPUT#9,CS 
220 PRINT CS:WEND 
EOF (.- END OF FILE) détecte la fin de fi- 
chier et ces deux lignes se traduisent en français 
par "tant que ce n'est pas la fin du fichier, 
charge une chaîne, affiche-la, et ainsi de suite". 

47 



En jargon on dit que le fichier ESSAI com- 
porte deux "ENREGISTREMENTS", (qui 
pourraient également être des nombres). On 
dit aussi qu'il s'agit d'un fichier "séquentiel" 
ou "ASCII". Ce type de fichier se passe de 
noms d'extensions, mais on aurait aussi pu 
l'appeler ESSAI.TOC. 



Histoire d'illustrer tout ce que nous avons vu 
aujourd'hui je vous ai mijoté un programme 
UTILE, assez long pour une fois, qu'il vous 
sera facile d'adapter à vos besoins person- 
nels. (Listing 1). 

Il s'agit d'une gestion de fichier, simple et 
efficace. Onarepris l'exemple de notre DIM 
COPAIN$<75,2), mais il vous sera très Faci- 
le de le transformer pour gérer votre collec- 
tion de timbres-poste ou de porte-clefs méro- 
vingiens. 

Vous y retrouverez aussi quelques méthodes 
et astuces expliquées dans les numéros précé- 
dents aussi ne vais-je expliquer que ce qui 
touche au sujet d'aujourd'hui : 

— Ligne 100 : on définit deux DIM sur la 
même ligne, séparés par une virgule ; ce qui 
évite de répéter le mot DIM. 

— Lignes 110 et 130: on utilise l'indice zéro 
du DIM pour y loger les légendes des colon- 
nes. Une pratique classique. 

— C'est de la programmation structurée. Le 
programme s'arrête à la ligne 1080 ; tout le 
reste n'étant que des sous-programmes (ou mo- 
dules) indépendants que vous pouvez donc 
grossir à votre guise. Vous pourrez aussi en 
ajouter d'autres. 

— Lignes 2030 et 6030 : on enregistre tout 
d'abord dans le fichier le nombre de fiches 
NF. C'est très pratique. 

— Lors de la saisie il suffit de taper "Q" ou 
"q" pour l'abandonner et revenir au menu prin- 

— Ligne 1080 : à la fin de chaque option il y 
a retour automatique au menu principal. 

Et c'est du solide ! Si vous saviez tout ce que 
j'ai essayé pour le faire planter... 
Vous voulez vraiment faire des progrès en 
programmation ? Alors, après l'avoir tapé et 
essayé, examinez bien toutes les lignes afin 
de tout comprendre (il n'y a que du déjà vu). 
Le fait de se demander "pourquoi il a écrit 
çà?", et de le découvrir ensuite constitue un 
exercice cérébral qui laisse des traces... 
Comme ce mois-ci j'ai été assez dur avec vous 
en bourrage de crâne, je pense qu'il est temps 
de vous offrir un CLOSEIN. Oui est le fayot 
quiadit "déjà"?.. 



à suivre... 



2050 LINE INPUT»*9,C0PAIN*(N, J ) :NEXT:NEXT 

2060 CLOSEIN 

2070 RETURN 

3000 ' SAISIR 

3010 NF=NF+1 

3020 CLS:LOCATE 9,2:PRINT "SAISIE fiche 

numéro" ;NF 

3030 FOR R=0 TO 2 

3040 LOCATE 5 , R*2+4 : PRI NT COPA I Nt ( B , R ) ; : 

LINE INPUT" : " , A* 

3050 IF UPPER*(A*)="Q M THEN 3100 

3060 COPAIN*(NF,R)=A* 

3070 NEXT 

3EB0 GOTO 3010 

3100 NF=NF-1 

3110 RETURN 

4000 ' RECHERCHE 

4010 CLS:LDCATE B,2:PRINT "Recherche sur 

quel champ ?" 
4020 FOR J=0 TO 2 

4030 LOCATE 14 , J *2+5 : PR1 NT J+l;"- ";COPA 
IN4(0, J ) :NEXT 

4040 LOCATE 16 , 1 1 : I NPUT " Réponse ",R* 
4050 R=VAL(Rt):IF R=0 DR R>2 THEN 4040 
4060 R=R-1 

4070 LOCATE 2,13:LINE INPUT " Va 1 eur ? : " 
,A*:PRINT 

4080 FOR N=l TO NF 

4090 IF COPAIN*(N,R) OAï THEN 4110 
4100 PRINT N;:FOR J=0 TO 2:PRINT "-";COP 
AIN*(N, J ) ; : NEXT: PRINT 
4110 NEXT 

4120 PRINT:PRINT TAB ( 18 );" ENTER ";: INPUT 
" " ,R4 

4130 RETURN 
5000 ' MODIFIER 
5010 CLS:LOCATE B , 2 : 1 NPUT " Numéro Fiche a 

modi-f ier " , Nï 
5020 N=VAL(N*):IF N=0 OR N>NF THEN 5010 
5030 LOCATE l,4lPRINT N ; : FOR J=0 TO 2:PR 
INT "-" ;COPAIN*(N, J ) ; :NEXT 
5040 FOR R=0 TO 2 

5050 LOCATE 5,R*2+7 :PRINT COPAIN* ( ,R ); ï 
LINE INPUT" : " , COPAI Nï ( N , R ) 
5060 NEXT 
5070 RETURN 
6000 ' ENREGISTRE 

6010 CLS:LDCATE 16,12:PRINT "Patience... 
6020 OPENOUT "POTES" 
6030 PRINT#9,NF 

6040 FOR N=l TO NF : FOR J=0 TO 2 
6050 PRINT#9,C0PAINS(N,J) : NEXT: NEXT 
6060 CLOSEOUT 
6070 RETURN 
7000 ' QUITTE 
7010 CLS:END» 



Micro bac : français 



I Voici le mois de mai où les fleurs 
recommencem... C'est peut-être l'épo- 
que où la naiure fleurit de tous côtés mais 
en étant beaucoup plus terre à terre, c'est 
également l'époque où tous les futurs 
bacheliers commencent à ressentir quel- 
ques angoisses. C'est pourquoi nous com- 
mençons par vous proposer un outil de 
révision pour le bac français. 
Dans ce logiciel, seuls les 19* et 20* siècles 
sont abordés par le biais d'une élude de six 
textes d'auteurs. Ainsi, pour le 19 e siècle, 




nous avons un extrait de "l'Allemagne" de 
Mme de Staël, un extrait de "On ne badine 
pas avec l'amour" d'Alfred de Musset et le 
poème "Sainte" de Stéphane Mallarmé. 
Quant au 20 e siècle, il est représenté par un 
extrait de "Jean -Christophe" de Romain 
Rolland, le poème "C'est Loti qu'on la 
nommait" de Guillaume Apollinaire et un 
extrait de "Cyrano de Bergerac" d'Edmond 
Rostand. 

Prenons, par exemple, "On ne badine pas 
avec l'amour" afin devoir comment l'étude 
se fait. Tout d'abord, dans ce cas, t'extrait 
étudié est livré avec le logiciel, sur papier, 
seule l'étude du texte apparaît à l'écran. 
L'explication de texte est ainsi dirigée par 
un système de questions à choix multiples. 
Par exemple, il vous est demandé ce que 
représente pour vous la scène 2 de l'acte II, 
dans quel état d'esprit se trouve Perdican 
lorsqu'il va à la rencontre de Camille ou 
que peut-on dire des termes employés par 
Perdican ? Ensuite, après une série d'une 
dizaine de questions, il est demandé à l'uti- 
lisateur de donner l'endroit dans le texte qui 
correspond à une affirmation donnée. Et 
on enchaîne alors sur une nouvelle série de 




questions portant sur la fin du texte ; 
l'étude de cet extrait se termine par une 
conclusion faisant une bonne synthèse de 
tous les points mis à jour précédemment . 
Le schéma se révèle être le même pour tous 
les textes proposes* 




Nous sovons que lorsque nous a 
niveau Bac, c'est du sérit 
mois est-ce une raison pour être i 
plètemenl austère dans la présenta- 
tion ? De plus, l'écriture bleu clair sur 
Fond bleu a tendance à être fatigante. 
Pour ce qui est du contenu unique- 
ment, le cheminement de réflexion 
proposé pour l'explication de texte 
nous paraît correct... 



CPC COMPILATION 



Souvent réclamées, voici les compilations de CPC. Vous 
y trouverez les listings des anciens numéros ainsi que cer- 
tains articles de fond. 




A posséder absolument ! 



Compilation 1 
[n°fà4) I 

Compilation 2 
(n° ià 8) I 

Frais de port 10% 



•X 













• 








?Vfc- 




Date: 


Signature 



Merci d'écrire en majuscules. 
• Ci-joint un chèque libellé à l'ordre 
. des Editions SORACOM 



(SES S 
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AMSTRAD 
COMMODORE 
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AMSTRAD 
COMMODOR. 



ZAC DE MOUSQUETTE 06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. TEL 93 42 7145 



'ROGRAMMES 



#*#*#H*#*#*#*#*#*#4#*#*#*#* 


"'LH 




# 


?LB 


anti 


- ERREURS * 


>1_D 



40 

5B * VER5I0H 2.0 * 

M # tt 

m ■ 

% ' icJAttbTAF & b. SUE iWÏ 
100 

m 



150 ; 

16» ON ERRQP: GÛ10 1250 

170 MpjDE 2 

180 Bill Gït23) 

19* FûP 1=9 TO 22:READ B*iG$(i>=Gï: ; 

NËXT 

m ATTENTION LA LIGNE DE DATA Ci- > 

DESSOUS NE CONTIENT PAS TOUTES LES 

LETTRES DE L'ALPHABET !'! 

216 DATA A,B,C,D,E.F,G,H,J.K,L,M.N. t 

P,Q,R,T.b,V,H,X,ï,.Z 

m ANTI-BUG FICHIER > 

236 IF FEElûHIMtfHi 1=255 THEIM 280 

248 OPENOUT "CPC" 

256 roûfiï HfflEM-2 ) 

26e CLÛ5EOUT ) 

270 POKE HIMEil+1,255 

280 DEFEN; &-I 

296 

3» BORDER 6:1». 0,1:1*. !,i6:PEN 1 > 

: PAPER 

310 MOVE ê.l6:DRAW 650,16 

320 PRINT TABi27i "A H î I - E R R , 

E U R S ";CHRS(24i: "Version 2.6" 

;CHRtf24J 

330 hOVE e.385:DRAW 650,385 J 

340 LQCATE 24,25:PRlNT ii CPC REVUE DE ; 

S STANDARDS AMSTRAD" 

33) WINDOW 1,88,3,23 

368 M*="fiealï5e par Sreqory NQE" 

370 Fï="" 

38* FOR 1=1 TO LEN(M$! 

390 Ft=F**HtWtMt , 1,1* ; 

4â0 LOCATE 76-I,5:PRINT F$ 

410 FOR 1=1 TO 1» 

426 NHT T,I 

430 

440 



4ù0 LÛCATE 2.1:PRINT"ENTREZ LE NOM 
DU FICHIER : "; 



470 IhJFUT '.NFÎ 

480 [F NFÏ=-" THEN PRINT Û»<7i:60 ■ 

TO 460 

490 LOCSTF 2.3:PRINT"IMPRIMANTE OU : 

ECRAN L ï - E -■ 7 

500 R*=*":WHILE R$=" :R*=UPPERStW S 

510 IF Rî="l" THEN Cft=8: PRINT "BRANC : 
hEZ-LA..." ELSE 540 

520 FRINTtt8,CHRîi27i; ;CHR$!26l 

536 GOTO 566 

513 IF R$="E" THEN CA=6:G0T0 566 
550 GOTO 566 ! 

560 CLSîLOCATE 2,3:PRINT"TÂNT QUE' L i 
E LISTAGE N EST PAS TERMINE " 
570 LÛCATE 2.5:PRINT"NE PAS ARRETER ; 
LE MAGNETOPHONE OU NE" 
586 LOCATE 2.7:PRINTTAS SORTIR LA ; 
DISQUETTE" 

599 LÛCATE 2,10:FPINTvRESSEZ ONE T ; 
OUCHE POUR LA LECTURE" 
660 CALL &BB05 

; 



620 ' 



TRAITEMENT DU FICHIER ; 



668 OPENIN "!"+*$ 

67e CL3:PRINT n TR;AITErtENT EN CDLRS.. 

680 IF LENÏA$1=255 THEN A$="":LIN£ 

INFUT*9.B*:G0T0 1160 

690 LIME INPUTtt9,6t:A$=B$ 

706 IF CflOS THEN 6QSUB 1318 

?18 IF INKEY!6b)=6 THEN STOP 



m 



CALCUL DE LA CLE DE CONTRO /TA 



890 l=LEN(.CHÏ);l2=LEN(CHÎ- '2 .'XA 

960 A=VftL(LEFT$(CHï.L2!> m 

91*T>INTiA/23) .'AH 

920 P=A-tC*23: LJ 

930 OS$iP! >XC 

946 fl=WL(Rl«W(Chï.L-Lij >m 

95tf C=INT(ft/23 :P=A-!.C*2$Î ;UT 

96* LÎ=Cï+G$(F.' :TD 

970 ' >TG 

980 FOR I=i TO 6 W, 

9^0 LÏ=f1ID*'.fi*.I,l; 'MV 

>i>6Ô IF Lï"0" OF: Li,>"9" THEN 1836 U 

îeie liï=liï+l$ ,if 

102» NEXT -KE 

1630 Wt= ni, :FOR 1=1 TO LEN(«)(IF * .Et. 
SCiMID*(A*,I,lii<32 THEN W»=VM*+" 

" ElSE vns=Vh*+mû»<Aî,i,n 

tm NE*T I:fi*=VM* }\Vn 

185» ?*.J 

10eê IF CA<-8 THEN 1678 ELSE 1090 Hl 

1070 PRINT Llî;TAB'.16) TiCÏ ,*I 

1080 LI$="":G0îù 1160 >ND 

1898 LIS=":PRINÏlB.LEFT*<M,»iT >ÛM 
16(57) " : ":CI 

1100 IF LEN(B$l<55 THEN 1160 HJT 

1110 FS=l ,CG 

1120 B*=tlîD*(B$,56.LEN(B*J) >UB 

1130 FRINTC6.LEFTiiBS.55J ;W 

1140 IF F6=l AND CAOB THEN F6=0:SO >VB 

m tîio:BOTo us* 

1150 GOTO 1100 .'LG 

1160 IF EDF=-I THEN ClObEIN ELSE GO -HD 
TO m 



1170 IF CA=8 THEN CALL &BB«3:PfiINT 
TAEK50! CHRÎ(24) ; "UNE TOUCHE.. . ";CH 
RÎC4):CALL iBB85 
1188 CLS:PRINT"MAINTENANT RECHARGEZ 

■;NF*;" ET CORRIGEZ LES LI6NES QUE 

VOUS AVEZ NOTEES.." 



PJ 



75S A=8:FLG=0 


m 


1190 END 




760 FOR 1=1 TO LEN'.AÏ:' 


;>PH 


::^o ■ 


>iS 


770 L*=MIDïiAt,I,i) 


MU 


1210 «««-Aiiv«K'î< .:; .<vï 


K 


780 IF L$=Chftïi34) AND FLG=i THEN F 


.•PC 


1220 '■■ TRAITEMENTS DES ERREURS > 


>XH 


LG=8:G0TO 840 




1238 " K<K<<<<<.\\v-.\i,i,W<<\v:.\Vs 


,-XJ 


79* IF L$=CHR$l34i AND FLE=8 THEN F 


m 


1240 ' 


m 


LG=1:GOTO 840 




1250 IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR$t 


)YC 


808 IF L*=CHR*>32) AND FLG01 THEN 


■>CX 


7i;CHRÏ!24ïi"FICHIER NON ASCII";CHR 




850 




Ï(241:END ELSE CONT 




810 IF Lt=CHfi$(39l AND FLG=0 THEN 8 


->CA 


12ùO ' 


m 


60 




127» = *<'<■ ^\\<" ^ 


>YC 


820 IF FLG=1 THEN 640 


m 


1280 ■ ATTENTE TOUCHE... 


*n 


830 LÎ=UPPERï(L») 


>MC 


1290 " «<««<^u««««uc 


>¥E 



B40 A=A+ASC(L$)+I 
850 NEXT I 



B70 CH»=STR$lAJ 

880 CHÏ=RlGHT*iCH$,LENiCH$)-li 



LCOO 



m 



1310 CÛM=C0M+1:IF CÛM>19 THEN CALL >AF 
îtBB83: PRINT TABI58) "UNE TOUCHE.. . " 
:CALL !iBB05:CLS:C0M=l 
1328 RETURN « 




de Sylvain VIEUJOT 



Ce logiciel s'adresse aux élèves du second cycle; 
il permet l'étude de fonctions, de suites numériques 
et la résolution d'équations trigonométriques. 

Options disponibles : 

• Etude de fonction simple ou avec un paramètre 
m, suite numérique, équation trigonométrique... 

• Etude de suite arithmétique ou géométrique... 

• Possibilité de changer de repère (ou de le gros- 
sir), d'intervalle étudié, d'amplitude graphique... 

Disponible sur disquette 3' pour CPC 664 et 6 128, 
au prix de : 230 F 
Réf. BEP001 




Courts tïttButi i jurllr il !» faction Siu(<)-S:nl3wi-S:il(î»l)-S:ii(SW! 



OFFRE SPECIALE 




AMSTRAD CPC 464, 664, 6128 



Synthétiseur vocal : 545 F 450 F ccass disq.) 

Parle français comme les Français. Une voix claire, sans souffle. Sortie 
son sur HP du CPC + extérieure (0 3,5 pour casque stéréo). Très 
facile a utiliser avec le nouveau logiciel VOCA 100, a partir du texte 
simplifié (livré avec PHONE 100. Démonstration). 
({fôf.êrence casque page accessoire Informatique) 
Ml. TMPI 01 



Valable jusqu'au 31-05-88 



ETUDIEZ BRANCHE ! 



LOGICIELS EDUCATIFS 



APPRENDS-MOI A LIRE 

Activité* d* prélecture en maternelle 

A partir de 4 an* {«ynihèee vocale en option) 






M05,MO6,T07-70,TOB(Réf PS4100) 2K7220F 

ONR (Réf. PS 4068) 1 disk 285 F 

AMSTRAD (Rat. PS 4220) 1 disk 255 F 

TOB, TÛBD, T09, T09* (Réf. PS 4219) 1 disk 2S5 F 



APPRENDS-MOI A LIRE 2 

Aide à l'appremleeage de la lecture 

Grande section -CP(*yn!hése vocale en oplion) 



« l ».ir».> I «N M .li E » w ..k» w 


'«"» 


M05, MO6,TO"0.TOB Rel PSi'O';. 


2K7220F 


DNR(Ref PS 4189) 


disk 285 F 


AMSTRAD {Réf. PS 4222] 


disk 255 F 


TOB, T08D, T09, T09* [Réf. PS 4221 ) 


disk 285 F 



APPRENDS-MOI A ECRIRE 1 ET 2 
Aide à l'acqulalffon d* l'écriture 
Grande «action - CP/CE 



M05,M06,T07-7û,TOa -.-y e; ;-;;; 2K7195F 

DNR[Rél PS4191) I dsk225F 

AMSTRAD (Réf. PS 4199) f disk 200 F 

TOB, TOBD. T09, T09+ (Réf. PS 4223) 1 disk 225 F 

L'ATELIER DES PUZZLES 
Construire et résoudre de* puzzles 
Grande eecllon -CE2 



« os (n Wes C« tems 



M05. M06, TO7-70 (Réf. PS 4065) 2 K7 195 F 

AMSTRAD (Rel. PS 4229) 1 disk 200 F 



MOTS CROISES MAGIQUES 

Entrainement a l'écoute attentive , à la lecture, à 

l'orthographe al |eu de vocabulaire 

Grande eecllon - CE2 (eymhèse vocale en option) 

Uiipi07ai™»|ajf«c«j«w36grm«4l*Kuiiia.PI ' 



MOS, M06, T07-70, TOB (Réf. PS 4103) 2K7195F 

DNR (Réf PS 4209) 1 disk 195 F 

AMSTRAD (Réi PS 4208) idsk175F 



TOB, TOBD, T09, TQ9+ [Réf. PS 4210) 1 difik 195 F 



AIDE A LA LECTURE 
CP(i|5*9»r 



caftgoris ku ienijln» i la Ikui tapri» 



MOS, M06, TO7-70, TOB (Réf. PS 6165} 


2 K7 129 F 


CP (2)5. «ana 

Mtmo-jaj otu Mm» n»B a iimç« oj ptm« * tt»j« 

i.md ira nation a ratnpaphe d^aaj» « païuiiilcA rnncuiii 
itnnwi. mgi*« ptuM 


M05, M06, TO7-70, T08 (Réf. PS 6166) 


2K7 129F 


CP/CE (1)6 à 10 in* 

Mm m - awilnemwi lia («lira sdecBvs 


**.««». 


MOS. MOS, T07-70, T08 (Réf. PS 6167) 


2K7129F 


CP/CE (2) 6 à 10 an*. 

RM* laamalta» dm *4rw datera» 


MOS, M06, TO7-70, T08 (Réf. PS 6168) 


? K7 129 F 



GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE 
CE (1)7*11 in* 

Moi* aai*g<mag« ; «iralnmait Ju .omW*™ M i iolooript» i 

i «ii flit I k orii» ivec lag nia ose propcMm 

•ceci pirûi : «isnliup dH rsojes <f actad dira II tfr » r. 



MOS, MOS, TO7-70 (Réf. PS 6169) 


2K7I29F 


CE(2)7è11aiw 


M05, MOS, TO7-70 (Réf. PS 61 70) 


: 10 138 F 


CE (3) B à 12 an* 

GfXtn : hp»» M aiW.sr.ae wne r ci ai non 

nnaifMnitjuit 

Coyjcifc £omlaw<]iff*wt*Brngn(povr«(inillu 


miiHwiIlH* 


M05, MO6.TO7-70 (Réf. PS 6171) 


2K7129F 


CE (4) S à 12 an* 
i***** 

3«™ ma variât (tudïtioojifn* Ïjujui « - 


rr 


MOS, MOS, TO7-70 (Réf. PS 61 72) 


2k71I9F 


AIDE A L'ORTHOGRAPHE 
CE/CM (1)8è12 an* 

lnv wi Ml 1» M . Idanllar rartonanl iss laj H M * 

tW* OtaptlMI comBtfa dSEinOttadHdUHI 


iïïr^' 


M05, MOS, TO7-70, TOS (Réf. PS 61 73) 


2K71Î9F 


CE/CM (2) 8 il 2 ana 

MM t Mh . 1 pa* du m», mouva- * un 

Poiout* ipa«wt ntal* ara», ug-w 


■ rcrrugiitH 


M05, MOS, T07-7Q, TOB (Réf PS 61 74 ) 


? K7129 F 



CM (1)9 à 13 ana 

CMniteùvan» remnahl 



™*™"« 




MOS,MO6.TO7-70,TO8(iel PS6:?5: 


2K7129F 


CM (2) 9* 13 an* 

LHOTO"! iauS«BSIl«C»-*THHJ*H*IOoatl 

aviu Cttwnw atJi**«o. ««uratlduaii 


=sa 


M05, MOS, TO7-70, TOB (réf. PS 61 7$) 


2K7129F 



VOCABULAIRE ET ORTHOGRAPHE 
CM(i)10à14an» 



« d Wrancss anus t'écrit M loi 



M05, MOS, TO7-70, TOB (réf. PS 61 77) 2 K7 129 F 



MO5 1 MO6,TO7-70 I TOe(ré( PSS178) 2K7129F 
FRANÇAIS CP/CE 

i o loejdat Nifiav E«i » pour rapailmgi «> Heu*, laltn M orlho- 

p«rfa u*no-j«u. Loi». Merl*.P«l*-m*t*. Radar, *M* oispMises 
MosaoltMtnàgH, P(nctua«on, Claaanam *phiMlqut, Charria sa 



FRANÇAIS CM 



DNR (Réf. PS 5035) 



GRAMMAIRE ET VOCABULAIRE 



TOB, T08D, T09, T09* (Ref PS 20004) 2 disk 320 F 

GRAMMAIRE ET ORTHOGRAPHE CEiCM 
7*12 an* 

I logaaa Naliavtcnia> 

Mec saut^majK. «ccorilpardE. Dr#t.Conajo>tori. Graphk, Ccn- 



TOB, TOBD, T09, T09* (Réf. PS 30024) 2disk320f 



TOB, TO80, T09, T09* (Réi. PS 20044) 2 disk 320 F 



VOCABULAIRE ET ORTHOGHAPHE 
CfaVCoH*o*10à14ana 



TM, T08D, T09. T09* (Réf. PS 200641 2 disk 320 F 



MOS,MO6,TO7-70,TO8(Réf.PS6159) 2K7159F 



JE SAIS: SCIENCES CM 

Programme iliv* Un ou dais icuaus hmd rtv^aar sur dac 
ai \m poaiBonncvaui ou prog'mvna om «Ma 



S*m«las M tnbkni : ïcuvi 
TaU« cfcoè-ik™ «no» un 



MOS,MO6,TQ7-70,T0a(Ré(PS6161) 2K7159F 



MO5,MO6,TO7 -7 U| T0a(Ré' PS 61 6 ?) 2K7159F 

RANGEMENTS ET REPERAGES CE 
B à 12 soi 

ProoWB 4 airfaaa rnorarar 11 [dater enta la mrlaa d'un [KUrgM H 



.a.<J*ï.ai>lc l Jwalaapr».„r 



M06, M06, TO7-70, TOB {Réf. PS 6163) 2 K7 159 F 



GEOMETRIE CE.-CM 
là 12 an* 



M05, M06, TO7-70, T08 (Réf. PS 6164) 2 K7 159 F 



a- OJiCii jgl 



MQ5, M06, TO7-70, TOB (réf. PS615B) 2K7158F 



MESURES ET GRANDEURS CM 

10è14ane 

, 1 par* tri» toue M mc ou b 



LE SOLEIL ET SES PLANETES 
10 à 13 en» 

Un voyags «m la maton aauws. . . En» Vanut M rtiur. « 



« la reporta «h U fcna ou mus 

a Ws un jau ifawiut. una ttèauvtrte 
•yittm afcjue du syi*m toUtt et un« tinajon i 11 radnrcha doouman- 
mr*. I Dumala rkiHutu naoenyn ïeraidu ncgrmiwnani us «n- 



TQ8, T06D, TQ9, TQ9+ (réf. PS 4253) 1 d«h 225 F 
DNR (Réf. PS 4279) 1 disk 295 F 



JE SAIS : HISTOIRE - GEOGRAPHIE 
EDUCATION CIVIQUE CM 
Pragnmm» « \i va 

M pont oTnopaui du a ugiajnma use «cd« m huo 



Prognmmi prafnuur 



MO5,TO7-70(Réf. PS 4074) 



CARTE DE FRANCE 

Mer», f I*uvm, vtltot ri montagne* 



e „„ M05, M06, T07-7D :Réf PS 61 2T, 



AMSTRAD (Réf PS 01 27) 



AMSTRAD {Réf. PS 5001) 1 disk 2B5 F 

COMPATIBLES PC XT (Réf. PS 65001 ) 1 disk 295 F 




M.:;.:.,- «],r 



CARTE D'EUROPE 

Pour connaît™ Im 27 ptyi de l'Europe géographique 



-« 1» cent, if parana». iou conta tc.dn.MI 




M05, M06, TO7-70 (Réf. PS 1 702) 


1K7149F 


AMSTRAD (Réf PS 1226) 


1K7149F 


AMSTRAD (Rét PS 0226) 


1drW220F 



ou d*«*nw dira <M*anl 



da onoviluiY M urina 



CONJUGUER 

Ouéi padaooyGi» <r«jsiimap> d» la conoaàKn, « Ofai pâmât da 
inxnnâtt Butai M fermât oxiacu daa varnaa Hncaii Tout l« cas 
p. WjUrt IsmdluiM. OéfaOk, prcnomliaui. knparaomalt. et) cntM 
•altn C'a* eoakmanij un aM d» *llcaloi oldaoenwton vftogra- 



TO4\TOBD,TO9,TO*V(Réf.PS0001) 1 dis* 295 F 



MOS, MQ6 JO7-70 (Rél PS 6001) 



APPLE!, Ile, Ile (Réf PS 61 



TOUS AU DICTIONNAIRE 



TOS, T08D, T08, TOÏ+ (Réf. PS 1002) 
M05, M06, TO7-70 (Réf. PS E002) 
DNR (Réf. PS 0002)' 



MOTS EN FETE Urm - 2nde 

3 joui de vocabulaire et d'orthographe 



aa«*a | COMPATIBLES PC (Réf. PS 4320) 



ANGLAIS POUR LE BAC 
2no> - Terminale 

Hi*pai»lai maricrini» an apraunt 



pciae daa g)jaaaoni. aa nna«onar I* bora* «J groenaa a Mul romani 


un «auprua» 1 WCC mota) H aaa adMMicM*M. 




ma ranwn t la caria an knclon du nlvaau « daa obfKtfi pfoprae i 


traqua maman. 5y ajouta un 'guM da l'anwgnanr pour ruHuton Mrc 


i. cadra ou ™.s d m°j>... 


COMPATIBLES PC {Réf PS 4323) 1 disk 460 F 



BALADE AU PAYS DE BIG BEN 




6éme-5ème 




Mca nvlB l'«M au paya da Blg Ban dana quota arJacidea tiipiM ou 


roman da Lawit Carol. CanamMnda orignal*, laid*. 










rmlrprtianmm* 


Da (ait, tara banda audU matgraa parmal racoaa daa 




iUaMnaColdalVWcn) 




TO«,TOBD,TO9,T09*(Réf. PS 10009) t disk 250 F 


AMSTRAD (Réf. PS 50009) 


1 disk 225 F 


COMPATIBLES PC (Réf PS 01 53) 


1 disk 280 F 


DNRIRéf.PS017S) 


1drSk2S5F 



ENIGME A OXFORD 

Uartoma aandeprMentau parlaotomemanldalaUnuiia mghaH . 



daa aianxaa de grammalra acmi propoaaa, antaono*» da mon croisai. 

1' W<xn* du rxc9anvn*> r aal* ouM* du griensma ■ d* f aiacukn . 


LrouaioaalpcuriapartacaorinamanratuinalaïaadaiaLaiiçuaa'.^au 

[Eitacna Coût. Wcn:. 


TOB, TOBD, T09, TO»* (Réf. PS 01 1 2) 


disk 250 F 


AMSTRAD (Réf. PS 01 14) 


disk 225 F 


COMPATIBLES PC (Rél PS 0124) 


di£k2B0F 


DNR (Rét PS 01 77) 


disk 2B5 F 



aprta Meurt d'un Ma *•»*[>* pkaHurs paoaa. daa ouaatons, un dc- 


Mftt, n*jr«. « llmuimar . Par aa corMriaHa. ca logxM aal ur. ancal- 
lant cu« pour la malHaa da la langua aapagntM. iEdUBnt C»W Vlicn). 


TOS, TOBD, T09, T09* {Réf. PS 0149] 


1 disk 250 F 


AMSTRAD (Réf. PS 0151) 


1 Cisk22SF 


COMPATIBLES PC {réf PS0152) 


1 disk 260 F 


DNR (Rél. PS 01 79) 


1 disk 285 F 



ENIGME A MUNICH 
4em*-3èm» 



COMPATIBLES PC {Réf PS 0202) 



OBJECTIF EUROPE 
4«™-3èm* 

i ivmrogt u rEwope, 1 » farritarâe an 



T08, TOBD, T09, T09+ (Réf. PS 0t44j ! disk 250 F 



AMSTRAD (Bel. PS 01461 



COMPATIBLES PC (Rél PS 0147j 



ailes lu dialogue avec l 'gdhaisur qw anefyM, hralit les r apaises . 

Un logiciel Mucalt conçu 4 par» d'une (ràda goga aoM ei servi par 
cenMauiSoiielgjMetriidRtcnnate (EfliouCciiel Visai i 

TOB, T08D, T09, T09* (Se! PS lOPU 
AMSTflAD (Réf. PS 5CC14) 



«ule ugo meitaon potajui agnaaue Ma) 


rsin: 


M» areratM variai (EdkMCokW «etaU 


T08, TOBD, T09, T09+ [Réf. PS 0221 ) 


' 0.5K195F 


AMSTRAD (Réf. PS 0220) 


■ es* 195 F 


COMPATIBLES PC (Rôt. PS 0222) 


! disk 220 F 


DNR (Réf. PS 0223) 


1 disk 285 F 



OBJECTIF FRANCE 
4è™ - 3»m» 

Un argarumè ruhnal met en plaça une (©eraeoi m 
famb*Herai*arK»«m 



COMPATIBLES PC if 



A LA DECOUVERTE DE LA VIE 






)■■ ilUsy.B.-in, 



Tûa, TOBD. T09, T09+ (Rit. PS 0231 ) 


■■• |S;r 


AMSTRAD (Réf. PS 02») 


disk 195 F 


COMPATIBLES PC (Réf. PS 0232) 


disk 220 F 


DNR (Réf. PS 0233) 


disk 285 F 


MATHEMATIQUES LYCEES 



ftifcal m**» numoui « «don. Pour but 




AMSTRAD (réf. 0122) 


1 disk 205 F 


THOMSON (rél. 0109) 


1 disk 220 F 


COMPATIBLESSPC(ré1.00126) 


1 disk 230 F 





Wi«iri»iiitn,.-w«Rfei» la Haïrent a Grèce, ii Paie. 
uvtMon R«i ei cf au (ta nui a toi M au AtttM lafM xim. mi 
pan» maTieuf daa carnet I AaWi «] 1 1 rtcfa itac 11 MM Ou ncuva 



A MSTRAD (réf PS 0260) 

THOMSON, T08.TOS,T094 

(réf. PS 0261) 

COMPATIBLESS PC (réf. PS 0262) 



ATARI ST (réf. 0263) 



AMSTRAD (réf. PS 0260) 


' d'S*220F 


THOMSON (réf PS 0261) 


i dis* 220 F 


COMPATIBLES PC 10. PS 0262) 


■ cs<220F 



s paysagea. d« oaphum 
» des mo* oasee. ur> ictcnwi 



TO8,T08D,TO9.TO9* (fléf. PS0201) 1disk195F 



AMSTRAD (Réf PS 0200) 



NOUVEAUX 
MATHS-Ce 
Niveau CE1.CE2 

Cetera* pt 



AMSTRAD (réf MC 11 A) 



AMSTflAD (réf MC 11 B) 



NIVEAU PRIMAIRE 

FRANÇAIS-SONS 

Nlv*5uCP,CE1,CE2 

- Cm**» De* mot avec M) «m au «ftalxs aa m 



AMSTflAD (réf. MC13A) 



AMSTflAD (réf; MC13B) 




cale !e#« paura Me irtaïte 



AMSTRAD (tel MC12A) 



MATHS 6 

Algèbre pour clau* d* Sinvt 
(égaJamtnt IntérMMrt pour CM1-CM2) 

M. et M -T. Coque . operattra • - 1 I ; taon» ; calcul» M la reulh ; 
peveenuget evet graman* : uh pcDcnorrtéei avec jrapntn* ; 



COMPATIBLES PCirél.MC 01 A) 


220 F 


AMSTRAD [réf. MC 01 B) 
(réf.MCOIC) 




2K7170F 
1 dishZDOF 


ATARI ST (rél. MC 01 D) 




1 disk 220F 


MATHS-54 

Algèbr» pour cl»*»** d« 5* ma •! 4ènw 

putwvea Juri airtr MM caeomoceetai d'un erterna«i*:PGCO 
■ P P C.u i cëoi lamue , laacma , ai^McaKH ■ opéra*» 
Mnxrti «uakreanaqua'criidani fl 


AMSTRAD (réf. MC02A) 2 K7 Maths 4 - 170 F 
(réf.MC02B) 2 K7 Mafihs 5 - 170 F 

(réf.MC02C) Maths 5 * 4 - 1 disk 200 F 


ATARI ST (réf MC 02D) 




1 disk 220 F 


MATHS-3 

Arflrjbm pour cImm dt 34nw 







AMSTRAD (rél MC03A) 
(rél.MCOSB) 



COMPATIBLES PC (réf. MC 03C) 



ATARI ST|réf MC03D) 



EQUATIONS 

Algèbre pour classât de 3éma •( 2ndj 



AMSTRAD (réf. MC (MA) 
(réf.MCCWB) 



MATHS-Second cycle 1 

Niveau 2nde » terminales 

M Coqu» «qinBan du second degré ai 

m èt>«» ta lecongiai avec Inierpretadwi t 



AMSTRAD (fél. MC05A) 
(réf. MC 056) 



GEOMETRIE PLANE 
Algèbre 2éme » terminales 



AMSTRAD (réf.MC07A) 



ATARI ST (rél MC 07B) 



COMPATIBLES PC (réf. MC 07C) 



AMSTRAD (réf. MC 08A) 



FONCTIONS ET COMPLEXES 

Niveau terminais M tup. 



COMPATIBLES PC (réf. MC 1 0C) 



ta»»d>itlcnaontMrM« 



lOpairwMf'to» PftitM -n te/Or en tnaioaar» ony »! inti 

COMPA TIB LES PC (rél. PI 001A) (ties cartes) 250 F 
AMSTRADiavecCPM+)(réf.PI001B) 1 disk 250 F 



datât, moyen» ecariTma Cttnema* de <W 

■ Valette «MMqw : Hraancai <r«pa*sn «H a*te «a 



AMSTRAD (ions CPC) [réf. Pt 002A) 1 disk 200 F 



CREER ET JOUER AVEC 

LES MATHEMATIQUES 

Niveau Sema à lerm. 

M-HrtBa 3 iwi Htn peu «pendre lai («iitamw* oM»*- 

Sjmetiei tarait» a par rapport 1 ta pm tanaaaom dm reipeca 



m N'ai va. tojni, joysldt ou 



COMPATIBLES PC («es canes graphiques) 

(réf. PIOCHA) 250 F 



AMSTRAP (avBc CPM -.) (réf. PI 01 



ATARI ST (réf. PI Û03C) 



die* cal en. terwige lignai « od 



es, earspMâe Pa™uton. Mnaai 



«t«A*jaa*iu.i»iw.F(maCOW*T!9i.ESii» 



AMSTRAD CPC !1287664'4M (rèf PI004A) 250F 



POLYNOMES 

Opaadan eur pee/nomee : iwime, prodiat, compoaltn vaUur en lu 
pan[.CaiuiiliKir«d>i«.aqii3tor:ajgÉbnquea MwiropemenBlrriies 
PdïnomeedeTctieoycnerl, Legendra, KsrmiB, Bemaali. Facrleadon au- 
KmaUque pv rimpliitage *« lormule. Traça de murtoe açetriciiies 
avec axes alVhag» de cm données Copie d'en an Piograr.ru EIAS'C 
awc FtSX en aatembeiir Mode dsmcretato'i Donirnrtawi nrgins*- 
bls an atoann imomaon ei siLisgarde sur daij» fcmuiCOU- 
P.Tieiis i« m BHait m/an». 



AMSTRAD CPC 612B6M'464 [aM PI QQ5A) 250 F 



-VX*CHirrBFS:app(Bffll»8»)«tae(i(re«eide«niimlmr« 
-VOCulPhahei aRxafflaaag* de rattubet. d* r*an« (« 



-vocaura 
-vocaam wo 
-vocamo. 



COURS SOLFEGE 2 



AMSTRAD CPC 4M, «4, 61 28 

(rêf.TMPI05) 



c 



LOGICIELS UTILITAIRES 



L7seulemenl1î5F 



IMPRESSION 

Vout poesMs une imprimante, mas sa fiop/anmalcn «cm 
part sa laideur UlcgHdpjg™rienrnpaBojjelletTipr»ri: 
de s« 86 convm andn «S * . =107™™ tt*j de caractère! ; | 
les oUKrerw taMatont ; proyant» le cour» de Hmerlpi 
graitmela aorte iOO . programme les iscccles 3 



(réf. ES 1002A) 
(réf.ES1002B) 



ml dans la langue de Sh*aspeat a( 



(réf. ES 1003A) 



ZENITH 

La capable de wxfcage ta dsquette 3 p 
I7S fit. I setdûncdlrKJadesIcclierFiisdeti 
Ce programme de camp icug* rsdu : Ise pag 
fei programmai ..BASE ou BINAIRE) in m 1 



If ES 1004A) 



ECHOSOFT 

Far* parM ycaa t"S"F:tD 
(fECHOSOFT Lin» ample an 
a» rordrnami ■ a.- 



Ëaeè su Isa tas» d'embauché des «1 (éprises 
voua otte in dvertaemant ga ml 


mêrïahei, Psyrtaeii 


(réf.ES10O6A) 


disk 135 F 




(( DIVERS 


)) 



SIUPACK 

SIOHUM ; bolM » rrtmae nrngrammarJes, garée par mima d*> col 
(dater ou jorUck). 

SILiïONE iyn(i*oMunur5«w«îegft'epamanuïd*:!iJjriE[di 
ou joyefta). Gtnfcami BASIC ■ " " 



lunrtmai ata par snnrum Seéla-.ta 


ictMeltaElandH 


Réf. ES 1008A 


1 disk 375 F 


CONVERSIONS BUS 6126 


iBrc. qnMa. dkj'aiiui ..i 


Réf. SE 1212 


175 F 



TASCOPY CPC 



BOURSE 2000 

Dtvsnppe &ec 0m ajwle de change», a logbd ra 



*mplL«»««ajMiirt*b«la«. 
mow* lt> Qdnnat M Icum (rninxl 



moyenne* M ca logiciel. Achetez 



DiskCPC(réf. ËS1007A) 


450 F 


DiskPCW(réf.ESl007B) 


850 F 


DiskPC(réf. ES 1007C) 


1200 F 


LOGICIELS POUH AMSTRAD CPC 


TASWORD 6128 "MuilmsrB»- 
TASWORDD pour 464 664 


réf. SE 1 201 D) 


390F 


MASTERFILE612B 

Osse te xmM reialonnell* 


réf. SE 1 202 D) 


390 F 


MASTERCALC61Î8 

TjUeur wnfr. rapide M tueur*. 


r*. SE 1203 D) 


350F 


TASWORD4S4 

- ■?*■;«-■«■■ de '«'as 


(rBl.3E1200K] 


290F 


TASCOPY 

Ci©ies dïtetai (S uni de grB. Icinut; M et «j 


(rè( SE1206D) 


250 F 



(réf. SE 1207 K) 


200F 


SEMABANK 

Otaon a« eenteM Nrum rapide et btie 


(réf. SE 1258 D] 


310F 


STATISTIQUES MULTiVARIEES 
POUR CPC 4MÉS128 


[të SE 12960] 


390 F 


SEMFICH 

Gtston de cataloguée iiguals CPC. 


(réf. SE 1266 D) 


250 F 


TASPFllKTCPC»ufCM«n» 


irai SE 1206 K] 


200F 


ASTRO-2001 

PI ««mm pou CPC 61 28 


(réf. SE 1267 D] 


325 F 


LOGICIELS POUR CPC ET PCW 
(2 versions sur la même disquette) 




TASPR1NT, LE TYPOGRAPHE 

5 eoane eu CPC, B u PCW COUFt.TIB.E5 Tatwd CPC « PCW. 


(r«.SEl2Q6D| 


250 F 


TAS-SIGN 


(ré! SE 1262 D) 


320F 



LOGICIELS POUR PCW 8256 ET B512 



TASWORD B000 

Le finement te taxi» 'a0da «vee 'Uaima 


,-,«. 


„.„.,,„„. 


[réf.PS1217DJ 




450 F 


MASTERFILE 8000 

tante, en » n puncan» 1 MU peut PCW 


JS'î; 


nltnFlUlrsM. 


(réf. SE 1221 D) 




550 F 


PRODUITS -PC" IBM ET COMPATIBLESS 


TASWORD PC 


ni». 


k "MaifitoiDs". 


(réf. SE 1226 D] 




530 F 


TASPRINT PC 

Le yxytn Xtonn*. tnu «cm 


esmofe>iucinlein*' 


(réf. SE 1251 D) 




430 F 


TAS-SIGN PC 


(réf. SE 1263 D) 




430 F 


ILLUSTRATEUR PC 

Fusai aanaucaiM ut PC 


(réf. SE 1269 D] 




430 F 


MASTERFILE - version PC 


(réf. SE 1270 Dj 




B90F 


ASTRO-2001 

PlaneWvjm. 


(lot SE 1268 D) 




490 F 




OWRE SFIEOAL3 




•Boite DATA Case 5"1/4 (50 disk) 
10drsquett.es DFDD5M/4 


135F 

Port et emballage 25 F 

Total Lot 160F 


• 1 Boita DATA Case 3"1.<2 (40 disk) 
10drsquefle$DFDD3'1/2 


275F 

Port et emballage 25 F 

Total Loi 300 F 


■ 1 Boite DATA Case 3" (20 disk) 
10 disquettes D F D D 3" 


355F 

Port et emballage 25 F 

Total Lot 300 F 


• Boite DATA Casa seule 

T 3"1/2 90 F 

j^m Port el emballage 25 F 


5"1/4 95 F 
Port et emballage 25 F 


Total Lot 115 F 


Total Lot 120 F 



A 
G 
N 
F 
2 



PROFITEZ DES PRIX BRETAGNE EDIT'PRESSE 

BOITES DE VIDE0 

RANGEMENT 

MEDIA BOX 

POSSO 

j à 15Q ftpritM 
3", 3" 1/4, 3" 1/2 




nsf 




Pour 9 cassettes 

vidéo VHS, V2OO0 

Beta 



Pon 25 F 

Ftecammindè facultsiil 
par Soi le 7 F an plus 



mr 



p DISQUETTES, ~f/ CASSETTES, «"*,', , DISQUETTES. Pmîs ' 

Recommandé facuhaM -.._,_ Recommandé tacullalil _ t( . . . 

S J " a ' Boi,e 7 F Bn Dlus I AUDIO ?" Boîte 7 F en plus 3 1/4 









DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER 



PsftSM qu'uni/ 

reperartton soiJJa 
p/lfs sfler qu'uni 

proiioîhri I 




CPC4M«t«M 


Moniteur monothrome 


219FpDrt + emt>. 30 F [ 




Moniteur cou] en r 


219Fport + eTnb. 20 F 


CPC6128 




219Fp[>rt + emb.20F 








PC 1512 










249Fport + emb. MF 1 


. MAlJN'TOSH 




149 F port + emb. 20 F 1 




Clavier pavé ItunÉrtoue 


249 F port* emb. 20 F ! 




Mtmileiir SM 125 


mfport + emb.20F ( 


DMP2O00AinMn<i 




"»F- + -*1« ! 



DES DISQUETTES 

(doubles faces, doubles densités) 




- DtaMpattH S" 1/4 avec 11 pochette 

loi de II] 

-DiS^Uills* S" 



^5^^ 




/T 



VECTO RIA 3D 



=\ 



Un logiciel d'initiation ou dessin 

en3D, sur ordinateur 

Une bonne approche ae \a CAO 

(Conception AssPée par Orana'eur). 

facilitée par l'emploi de fonctions 

simples et t>en pensées 

Le logiciel est rapide, permet le dessn 

'3 vues*, la préservation 3D et l'Intégration 

des objets créés au se-n d'un décor 

Le —an^ei a'accompagnement 

permet une plse en main 

•rès rapide au logiciel. 

Vectoria3D, version PC, 

est utilisable 

sur disquette ou disque dur 

Il utilise la souris ou le clavier 

(Au prix exceptionnel^ 
• Sur PC 410 

^»CPCt;)28 4I0 J 

Très bientôt sur ATARI et AMIGA. 



X* 



J) 



BRETAGNE EDITPRESSE 



Confiance 



9 



UALITE 



Service 



Noire groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 

Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un deux est critiqué 

par nos clients, nous le supprimons du catalogue I 

Aussi confiance et qualité vont-elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 

Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous ! 

G. PELLAN - Tél. 99.57.90.37 



BON DE COMMANDE 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique ; le port 
étant calculé en fonction de l'objet à expédier. 



A adresse 


â : BRETAGNE EDITPRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ - Tél. 99.57.90.37 


CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port « VERITE DES PRIX 






Rai, 
•un* 


O» Prix 
unlt«lre 


.Port 


Montant 
















Un* 














































TOTAL 




mmm " 






























































Envoi Poste 


10% 


TOTAL 


































!™ 1 1 i7tu i * 








































Envol UN1QL 


EMENT en recommanda (20 F par logiciel) 


TOTAL 








































































Envol 20 F/housse + 7 F en recommande - disquettes forfait 20 F (étranç 


er, noua conaulter) TOTAL 




Prix valables jusqu'au 30/05/88 TOTAL 




MONTANT GLOBAL 





Je Joins mon règlement chèque bancaire Q chèque postal □ mandat Q Carte Bleue Q 



Nom _ 
N° 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 

par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 

le n° de la carte et la date de validité 

ainsi que votre signature 



N° Carte Bleue 



I I I I I 



Date limite de validité 
64 



Dossier du mois 



J330T 





DEVENEZ PARRAIN 
D UN NOUVEL ABONNE 



6 NUMEROS 
GRATUITS 



POUR VOUS 

VOTRE ABONNEMENT 
PROLONGE DE 6 MOIS 



POUR LUI 

11 NUMEROS 
140 F (+40 F étranger) 

Un lecteur satisfait est notre meilleure garantie ! 

Alors, soyez le représentant d'AMSTAR ; en remerciement 

nous prolongerons votre abonnement de 6 numéros. Cela 

veut dire, que pendant 6 mois, vous recevrez chez vous, 

gratuitement, votre lecture préférée ! 

Bien sûr vous pouvez parrainer plusieurs lecteurs. Autant 

de fois 6 mois ! 




Dans le même temps, le nouvel abonné bé- 
néficie du tarif en vigueur. 
Renvoyez-nous le bulletin accompagné du 
règlement en chèque bancaire, CCP ou man- 
dat lettre. 

AMSFVR 



L U 1 


VOUS 


Abonnement pour 1 an - 1 1 numéros à AMST AR 


Vous trouverez joint les coordonnées et le règlement du nou- 




vel abonné dont je suis le parrain, 


NOM 


J'ai noté que mon abonnemeni sera prolongé de 6 numéros. 








NOM 




Prénom — ■ _ 




Ville 




PrvtePnttri ' , i ! 1 1 


Ci-joint chèque au nom des Editions SORACOM 




Signature 


(ces renseignements nous suffisent) 



A retourner à Editions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 




TITESP? 
NONCES 



setites annonces est limitée. En conséquence, celles-ci passent dans leurordr 
is petites annonces farfelues sont systématiquement rejetées... De même, comm 
'il existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petite 
I à ces philontropes ne seront insérées que si lo place libre le permet. 



>us parvenir sur la grille (déc 
:aractère par case- 
ion accompagnée de timbn 



piratage, 
u photocopiée), 



V-.ud. CPC '".128 oxi ejr iowi^. .Speidko 
m* + 33 disks (jeux y utilitaires), le tout : 
3600 F. Tél. 86. 53. 22. 2* le samedi de OSIiOO a 
lOhOO. 

Vends Amstrad 464 CPC monochrome mus yj- 
raniie cause double emploi- Tél. 46.86.ZS. 39 
après 17h00, Gérard. 

<>123 échange jeus, pas serietr. s'abstenir. Join- 
dre liste à MAGAUD Philippe - 19. rue de:. Sau- 
tes . 84400 APT. 

Echange nombreux icux sur disks (Ont Run, 
Buggy Bovl. LOSSOUARN cric - Kerbeoeh ' 
Bourg-Blanc - 29212 Plabennec - tél. 
9S.S4.53.32. 



itacls pour échanges de jeux (no 
tossiblel. Demander Laurent i 

- 77270 Villeparisis. 



Clic relu 
64.27.2 



Cherche lecteur 3,5" ou 5" 1/4 entre 500 F et 
900 F ou échange conter ADP péritel + 500 F . 
Tél. 21.92.79.81 après 16h00. 



l'Oeil de Sel). Tél. 20.57.04.29 apré 



Vends nbx jeux orit'irum pour 6128. liste con- 
tre enveloppe timbrée. Ecrire Nicolas UBEL - 
3, rue du Perron - 19100 Brive. 

Vends jeux CBS console + jeux + volatil pour 
jeux ttirbo + ailjp:ate-ur cour cartouche Atari : 
1600 F. Tél. 60.fJ3.5l.2l. 

Vends Amstrad disks 1er et 1 lammc : 170 F et 
J«* The Nipper II : 100 F ou les deux : 250 
F, Tel. 60.03.51.21. 

Cherche contacts 6128 (nouveautés), écrire à 
FONTE1X Christophe - 7, bis Bd Pasteur ■ bât. 
A - 78600 Le Mcsnil-Le-Roi. 

Achète CPC 6128 hors d'usage ou clavier 
Qwerty, Faire oil'res à Willv SAIN TY - 18, lot. 
des Dunes -621 55 Merlimont - tél. 21 .09.54.75. 

Vends VG5000 I lecteur spécial cass. 6450 + 
jovstick I 7 jeux I 30 listings + 2 cass. vier- 
ges : 1500 F. Tel. 82.91.90.84 (57). 

Vends 464 mono I joystick + 150 jeux (Arka- 
noïd, Ikari...) + kit Netl + boit. rang. + cass. 
vierges + niaca,-iiic, le loin : 2200 a débattre. 
Tél. 46.56.61.73 Paris. Franck. 

Echange. nr^iiibreiL'. louiciels sur d.-hs 3.5 " I - 
6128 ou 464 DDI. Tél. 98.53.71.29 ■ BLR- 
TEU1L Cyril - 8, rue de Picardie - 29000 



Vends originaux O.iir.niLindo, Théâtre Europe. 
Combat Lynx, Rallv 2, llight Palh 737... : 50 F 
à débattre. Tél. 98.07.64.21 après 18h00. 

Vends CPC 464 monochrome + nbx logiciels 
< + 50) + bibliographie ( + 500 F), le tout : 
1900 F. Tél. 39.54.34.17 après 19h00, Michel. 



Pour CPC 2ND drive complet en hoincr métal 
haut 6 cm Matsushita 5.25 2 têtes alimentation 
câble plat : 1100 F. Tél. 43.72.64.64. 

Echange jeux originaux sur CPC 6128 disks. 
AG1US Pienc - 14, av. des Bosquets - 06200 
Nice - tel, 93.71.46.35. 

Vends 6128(1 an) + nbx jeux + 30 revues + 

livre h 26 disks. Seul' plus de 4500 F, vendu : 
2500 F à débattre. Tél. 64.46.42.78. 

Vends Yeno SC300 <85| + moniteur mono + 
Monaco + manuel + jovstick + cordons + 
cartouche BASIC, acheté 4900 F, vendu : 
2600 F. Tél. 75.85.30.57 après 18h00. 

Création d'un club CPC" par correspondance + 
liste stop 80 gratuite. Doc contre 4 timbres. TS 
CPC, vende/ vos log, à vos prix ou achetez les 
à prix réduits. Dot. contre deux timbres. GAR- 
R1DO C. - BP 626 - 69239 Lyon cedex 02. 

Wake up !! CPC-CLUB est né, mensuel sur DK, 
K7 (ech truc, poke, concours.. .). GALLAiS 
David - 140, rue de La forêt - 35300 Fougères. 
Vends CPC 464 couleur neuf et garantie + joys- 
tick + livres -f jeux (Gryzor, Combat 
school...), prix à débattre. Tél. 57.40.22.77 
après 18h00. 



Yend-or.einanx K" : Uomb Jack (49 F(, Super- 
tesTl et 2 (65 F), it's à Knoekout (50 F) + com- 
pilations (75 F). Tél. 78.55.03.05 après 18h00. 

Vends CPC 6128 couleur t 3 livres I joystick 
+ lin" Amstar + 80 jeux : Crazy Cars, 
Gryzor, Rampage... :4900 F, Tél. 48.72.02.71. 

Cherche pour PCW 8256 disquettes (jeux ou 
autres], livre ou guide BASIC. CLAVEAU S. 
- 7, rue du Dessous des Berges - 75013 Paris. 



Achète drive DD1-1 bon état + cordon p 
CPC 464 : 800 F. Tél. 65.45.48,61, dema. 
Virgile après 18h30. 



Vidéopac + 13 jeux + 2 joysticks, état excep- 
tionnel, vendu 850 1- au lieu de 2500. Tél. 
50.36.46.30 après 18h00. 1. 'al Taire de l'année I 

A::iia k'i: ;■;■!- ; j: o icii.:ùi\ ro'.n CPC ...-:;■ 
et prix. Dimiiri PAULAECK - 35, rue Newton 

- 63100 Cletmont Ferrand. 

Vends CPC 464 couleur + drive DDI 1 + joys- 
tick + imprim. DMP1 + synthé DK-Tronics 

- table + nbx jeux, prix à déballre. Tél. 
45.56,10.78, M, Tourneur. 

Vends ordinateur VG8010 M.SX + jeux + 

magnétophone I livre BASIC + manette de 
jeux : 2500 F. Tél. 82.91.92.05. 



ANNONCEZ-VOUS ! 

LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 



Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan -351 70 BRUZ 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 



SUR 
MINITEL 

A 3615 

▲ ^ Code 

MHZ 



Ch. contacts pour échange sur CPC 6I2B, 4545 
icule de Saint Lys les Aujoulets. 31600 Seys- 
ses. Tél.6(. 56.04, 87. Gonzalez Anioine. 

Vends 10 K7 originales pour 350 F seulement. 
Tél.39.89.B8.82, demander Christophe (région ! 
Val d'Oise). 

Vends Amstrad 4M monochrome + environ 
400 jeux et 1 Joystick, le tout 2 800 F. Tel . 
34. 19.97.15. 

Vends logiciels K7 CPC 464 (Cauldron 2, Paper - 
boy). pnx très bai. Ecrire à RAPHEL K - 180 
Route de Stalingrad - 93700 Drancy. 

Vends CPC 464 couleur - 40 logiciels originau s 
-i- mancuc de jeux. Cause étude*. 
Tel .22.24.30.68. week-end. 



Bruno au 34.17 36.46 95210 Saim-Gralien, 

Echange moniteur vert CPC 464 + 500 F con- 
tre moniteur couleur CPC 464. Tél.60. 25. 33. 30. 
pour Paris et sa région. 



Vends Modem Digiielec DTL 2000 encore sous 
garantie: 900F. Tél. 53.41.80.43. après 20h 
(pour CPC 6128). 

Cherche contacls pour échange de jeux sur K7 
(possède nouveautés!. Tél. 86.48.16.59, deman- 
der Damien Berry. 



Attention super alïaire ! CPC 46 
couleur + DDI + 100 revues + très nombreux 
news (50 K7, 60 Disks) : 3 000 à 4 000 F. 
Tél. 69. 24. 25.33. 

Vends Disc jeux originaux : 75 F l'unité. Sram 
2, Ghosfn C.ohlins, Space Harrier, Ballblazer. 
Zombi. Mission Torpédo. Tél. 96 .43. 88.79. heu- 

6128 cherehe cônes pondants pour échanges jeux 
et utilitaires. Envoyer liste à BORDEI.OL P 
Ph. - 15B rue Joseph Morin - 61100 Fiers. 
Réponse assurée, échange sérieux. 

Vends nombreux jeux pour 464-664-6128 sut 
disquette. Pris très bas. BRIFFAUT Jean- 
Noël - Hameau de Liacanti - 20137 Porto- 
Vecchio. 

Vends Amstrad 6128 couleur - manuel + jeux 
sur disquette, environ 4 00OF. ALAZARD 
Sabine ■ 46250 Carals. 

Vends CPC 6128 TBE - adaptateur pèritel - 
TV couleur * joysticks + 250 jeux et miliiai- 
res dont news ; 4 000 F. Xavier au 45.09.56.58. 



Vends 6128 couleur + 30 DK vierges + 50 logi- 
ciels • joystick, sous garanne. Achat en mai 
1987. Prix : 4 000 F. Tél.(l).43.76.B4.95. le soir. 

Vends ordinateur CBS + 10 jeux. Le tout en 
bon étal. Prix : 1 500 F. Région Parisienne. 
Tél.39.80.48.76. 

Achète lecteurs disk - DDI : 800 F ou 500 F + 
moniteur monochrome âgé de 8 mois. Deman- 
der Gael au 53.82.23.75. 

CPC 6128 échange jeux. Réponse assurée. 
GOMEZ Manuel -5 me de Taillis - 66000 
Perpignan . 

Echange nombreux jeux CPC 464. Envoyé; liste 
à : BOUDOURESQUES Ben - 54 boulevard 
Bellevue ■ 66660 Port-Vendres. 

Vends CPC 464 mono * MPI + 15 livres + 
18 jeux + joystick + cassettes vierges. Valeur : 
+ 5 000 F, vendu 3 500 F, Tél.45. 35. 15.30. 
après 20h. 

CPC 464 K7 échange - achète - vends nouveau- 
tés. Envoyé/ liste à : PLANTE Eric - P.N. 
26 - 47600 Moncrabeau. Tél. 53. 65. 43 .90. 

Cherche contacts pour échanges (news). Pierre 
GOHON - !8ruedelaBenhie - 95R70 Be/ons. 
Tel ,39.82.19.15. 

Stop ! Echange nombreux jeux sur dise (Bar- 
barian. Druid, Game Over...), Réponse assu- 
rée. Ecrire à O. BOMPAS - Avenue du 8 Mai- 
O22J0 Marie. 



Vends Amstrad Magazines du n = 1 au 30 et CPC 
n° I à 30. Prix à débattre ou contre échange 
d'un lecteur FDI. Bruno. Tél.46.38. 16.95. 
Paris. 

Echange amicalement nombreux jeux sur CPC 
464. B1ZZARO Thierry - 20 rue Pierre et Marie 
Cune - 54860 Haucourt. Tel. 82.23.45.32. après 
19h. 

Vends boîte Data 3" 1/2 : 100 F (neuves) * 
échange jeux (disk). Tél.40.75.71.83. Jérôme 
BACONN1ERE - 60 rue de la Brosse ■ 44400 
Rezé. 



Vends Amstrad CPC 464 : moniteur monoch- 
rome (janv. 86) avec un lecteur de disquettes 
DDI (août 86) + 300 logiciels en dise & aulam 
en cassettes + I joystick (BOSS) + une docu- 
mentation très lourde * une facture à l'appui : 
2 500 F. Adrian SMITH. Tél.(l)47 .45.53 96 
(Paris). 



Vds 6 K7 originales CPC 464, 10 hits, 40 a 60 F 
+ échange jeux K7.Ecr. à Bekouassa J,-Marc, 
rue des Longeaux, 25960 Deluz, 

Vends CPC 464 couleur, t. b. et. (Noél 86) 
* 60 jeun + 1 joystick, 2 500 F, lecteur DDI 
(mars 87), 1200 F ou le lout 3400 F. Tél. 
94,21.67,86. 

Vends jeux originaux cassette entre 30 F et 60 F. 
Possédant beaucoup de nouveaulés. Demander 
Georges. Tél.61.56.10.19. 



Vends Amstrad CPC 6128 couleur, TBE, + 
joystick - nombreux jeux, sous garantie. Prix : 
3 800 F. Tél. 98. 57. 96. 20. 

Recherche correspondanls sympas et rapides 
pour échanges divers (3"). Possède nouveautés. 
FGTSSY Johan - 47 rue Marcel Bourdarias - 
94410 Alfbrtville. Tél.43. 78, 72.42. 

Cherche compacteur graphique pour CPC 464 
<K7) + utilitaires graphiques. FOLTRAN 
Denis - Rue Grichel - 32100 Condoro. 

Cherche correspondantes pour échanges de 
trucs el astuces (pour 6128), VALLENTIEN 

Vincent - 78 rue Paul Algis - Vaires/Maine. 

Vends console jeux Mattel élecironics + nom- 
breux jeux. Cherche Amstrad CPC 464 ou 664 
- lecteur dise ou 6128. Prix: 1000F. 
Tel, 30.50.41. 32. Demander Vincent. 

Vends lecteur DDI sous garantie + disks ori- 
ginaux ; 1 500 F port compris. Vends adapt. 
péritel MPI : 300 F port compris, 
Tél.78.66.09.13. Demander Pierre, 

Vends Amstrad 6128 NB * 55 jeux, nouveau- 
lés + 12 revues + joystick Valeur 3 700 F, 

vendu 2 900 F sous garamie. TéI.69,42.B0.91. 
après 17h30. Paris. 

Vends CPC 464 couleur + DDI garann + 250 
jeux K7 et disq + 60 mag. Cause achat pro. Prix 
vendu : 5500 F (prix réel : 9050 F). POUYET 
P. Tel, 34,89.37.66. 

Vends 6128 moniteur couleur + synthétiseur 
vocal + disquettes de jeux * utilitaires + 
livres : 4200 F. Tél.91.86, 35.08, après 19hOO. 

Vends plans (15 F) solutions 1 10 F) irucs, 
bidouilles (5 F». Liste conire enveloppe timbrée. 
Demander Stéphane au 78,22.57.40. après 



Vends originaux sur disk et K7 : Skyfo.x, Kane. 
Top Gun 1942. Mr Free«, Strecl Hawk, Scoo- 
bidoo, etc. Tél.64.34.49.01. Demande/ Jean- 
Bernard. 

6128 vends jeux à prix imbattables. Echange 250 
jeux + stylo optique contre scanner ou digita- 
liser. Tel ,29.34.34.81. Merci, 

Urgent cherche manuel discolùgv - notice 
Crafton, Lorigraphe. Silent Service, Conquest 
+ Amstar 1, 2, 3, 4, Tél. 35.61.62 14 après 
18h00. 

Vends revues (Amstar. Amsirad. CPC. Micros- 
lar, cahiers d'Amstrad) Pour liste téléphoner 
au S2. 84.52.4". après 18h00. 

\end* ieu\ 464 originaux : Commando, 
Nuclean : 60 F l'un ou 100 F k- deux. Ecrire 
à : Arnaud TNANSON - 40 rue du Paru- 
ral - 633^0 Lempdes. 

Vends vecttex + 6 jeux (Scramble, Hvjserchase, 
Pacman. etc) - nbx jeux sur -V (MasJt, 
Bnouae. Dieux Mer. Clash, etc). 
lel. 34.14.10.30. 

Vends CPC 61 28 couleur - lecteur K7 + cor- 
don + K7 * revues + 80 disks (500 jeux) - 
joystick + manuel-utilisation : 4 500 F. 
Tel. 39.61.98.35. après I7h. 
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Attention, n'Iil épuiiét. 

D S, 6, 7,B,°, 10, Il 15 F 

D 12, 13, 14, 15 ï8 F 

D 16,1718.1° '" ÏOF 

Tolgl Général 



Entoure 






,} n U mer | S ] commandé^) 



Code pOilql . 



un ch.qu. libelle à l'ordre de : Edition) SORACOM 

a le|i| bull»in(->) ou une photocopie à : Editions SORACOM - 

de Pan -35170 BRUZ. 



PROGRAMMES PUBLIES DANS 
AMSTAR 

AMSTAR M* 1 i 

Musicos, La chasse aux canards, Cortex, Tankatack, 
Pousse-Pousse, Cartomanie, Réactions en chaîne, 
Casse-briques, Njbbler, Jump, Bouquet, 
(Programmes du n° 1 au n" 8 inclus). 

AMSTAR N° 2 : 

Othello, 1914, Pièges, Synthé, Bob l'intrépide. Cuis- 
toi, Bouldcr Crash, Terrator, Soeed-Way, Anti- 
erreurs. (Programmes du n° 9 au n" 16 inclus). 

BON DE COMMANDE 

AMSTAR N° I 3 disquette 110 F 

AMSTAR N° 2 C disquette 110 F 



Total général (franco de port) 

Port en sus 10"?o pour envoi en avion 









Adreue . 








UM>- 


Merci d'écnre en 
Ci-joLnl un chéq 
Retourne* le bu 11 
La Haie de Pan 


.belle à l'ordre de : Edition* SORACOM. 
du une photocopie i : Editions SORACOM - 
70 BRUZ. 



S-e- 



ABONNEZ- 





Je m'abonne à AMSTAR pour une durée de 1 an. 



11 numéros 140 F 

( + 40 F étranger) 

Ci-joini un chèque libelle à l'ordre de : 

Editions SORACOM ■ La Haie de Pan - 35170 BRUZ 
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Signai tire 



DES SOLDATS DE L'IMPOSSIBLE 




Ce superbe jeu d'arcade de 
Konami maintenant pour vos 
micro ordinateurs converti 
avec tous les écrans originaux 
de jeu d'arcade vous positionne 
dans un monde effrayant 

d'étrangers négociez 

vos champs de force et entrez 
dans une guérilla fanatique en 
vous infiltrant dans leurs 
quartiers généraux. 
La maîtrise du temps et des 
nerfs d'acier sont 
indispensables pour le 
programme plein de punch où 
l'indépendance vous emmènera 
toujours plus loin. 



BOUT DU MONDE 



Survive; pour devenir un 
capitaine en suivant le plus 
coriace des entraînements 
académique. Ce jeu d'arcade 
< a déjà alterna la 
première place des hri 
i parade avec cette superbe 
adaptation sur vos micra- 
L ordinateurs tous les écrans 
originaux de (eu d'arcade 
ont été merveilleusement 
Prepns. Combat School propose 
un véritable défi aux joueurs 
les plus exercés 
Sept épreuves à vous couper 
le souffle plus une de pénalité 
si vous n'y parvenez pas. vous 
êtes élimine 
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COMMODORE AMSTRAD 

PC + COMPATIBLES 
IBM AMSTRAD & ATARI ST 



ZAC DE MOUSQUEITE, 
06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE TEL 93 42 7145 
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Que La Force soit avec Vous 

"Vous en aurez besoin! ! Les réflexes et pouvoirs d'un simple mortel ne suffiront pas si vous 

relevez !e défi de ces quatre conversions arcades qui sont arrivées au sommet du hit-parade 

et qui sont regroupées ici, pour la première fois, en un seul emballage". 



GAUNTLET 



ATARI IqfiUTTTLLj 






J C & VG, ont-ils 
r i> • 4r ' ijri superbe, bon » 



au hit-parade Gallup 





ROAD RUNNER 

Le jeu C & VG du 

mois. "Une des 

meilleures 

conversions que j'aie 

jamais jouées". 

Un No 1 au Royaume 

Uni; au hit-parade 

Gallup pendant , 

20 semaines../ 
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INDIANA JONES 

ST Useradit: "Un jeu - 
arcade super. Bon 
son, bon graphisme, 
beaucoup d'action." 
Un No 1 au Royaume 
Uni; au hit-parade 
Gallup pendant 18 -— 



|eu arcade original". AMTIX. 
"Ceci est un |eu superbe". 
VOUS SINCLAIR. 



MJ&fA 
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GRAND CONCOURS AVEC IMAGINE 

GAGNEZ 

UN SYNTHETISEUR... 



LE LOGICIEL DU MOIS: 

L'ARCHE DU 

CAPTAIN 

BLOOD 

BANCS D'ESSAIS EXCLUSIFS: 



BEYOND THE ICE 
PALACE 







' 21 -Mai/Juin 1988 
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ACTUALITE 
«LE LOGICIEL DU MOIS 

EE3 

LE COIN DES AFFAIRES 



UN LECTEUR PARMI NOUS 



CONCOURS PERMANENT 



REPORTAGE : US GOLD 
LISTING : MAXI MASTER MIND 



SONDAGE : VOTRE AVIS NOUS 
INTERESSE 



LISTE DES BANCS D'ESSAIS 
(n° 10 à 18) 



PLAN : TRANTOR 

E3 

CHICHE, ON PROGRAMME ! 



m 



VOUS AVEZ DIT ASTUCES ? 



LE DOSSIER DU MOIS 

m 

LE COIN DES AS 



publiât IMAGINE 



Nous attirons l'attention de nos annonceurs sur le fait 
qu'une couverture doit être réservée trois mois à l'avance 
auprès de la régie publicitaire. 

Nous nous réservons le droit de conserver l'utilisation de 
notre couverture en cas d'opérations ponctuelles (jeux, 
;)■ 



If 



Ious voici arrivés au joli 
mois de mai qui voit le 
retour en force du 
soleil et l'explosion de la 
nature en une multitude de 
fleurs colorées. Avouez que 
tout ce paysage positif nous 
donne envie de aouger ! 
Alors, reprenez 
tranquillement les 
entraînements grâce à notre 
dossier sur les sports, qu'ils 
soient collectifs ou 
individuels... 
Par ailleurs, nous vous 
recommandons vivement 
notre logiciel du mois qui 
après avoir fait un triomphe 
sur Atari ST, fait une entrée 
très remarquée, grâce à sa 
qualité, sur Amstrad CPC. 
Enfin, avant que vous ne 
soyez monopolisés par les 
examens ou que vous n'ayez 
une foulure du poignet pour 
cause de soleil intense, nous 
vous demandons de nous 
faire parvenir tous vos désirs 
en ce qui concerne votre 
revue préférée ; croyez- 
nous, vous ne le regretterez 
pas ! 

La Rédaction 




mk \fY\ Agenda 

f ' ',; ^T'-r Les 28 e£ 29 mai P' 
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prochains se tiendra à 
Barenton (50) le 1er salon Para Informa- 
K^ V^ tique Régional, qui est une manifestation 

organisée par le Club Informatique de 
Barenton. Le S.P.l.R. permettra de décou- 
les techniques informatiques et 
leurs dérivés ainsi que la télématique et la 
domotique, que ce soit au niveau profes- 
sionnel ou particulier. 
SPIR : 28 et 29 mai 1988 
Salle Socio-Culturelle 
50720 BARENTON 





Championnat 
de france 

D'ECHECS | 

Ce sont les 22 et 23 mai prochains que se 
déroulera le championnat de France 
d'échecs au Centre Georges Pompidou à 
à noter que les spectateurs 
simultanément toutes les 
la fois grâce à un Atari 1040. De 
plus, les deux vainqueurs recevront 2 Ams- 
trad CPC offerts par Ordividucl qui sera 
le sponsor principal de cette manifestation . 
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Ubi 



SOFTI 



Voici un scoop livré par Ubi Soft qui ne 
compte pas s'arrêter en si bon chemin : en 
effet, dans un premier temps, Ubi Soft 
vient de signer un contrat avec Albin 
Michel pour adapter Ranxerox sur micro 
et commercialiser ce soft avec une B.D. 
inédite de Ranxerox. Importante affaire à 
suivre... 





I N FOGRAMES MM! 

Dans le cadre de la distribution des pro- 
duits Magic Bytes, après l'annonce de la 
Panthère Rose, voici celle de Vampire 
Empire, logiciel d'action dans lequel vous 
devrez essayer de diriger un rayon de 
lumière divin à travers les couloirs du châ- 
teau où vous vous trouvez jusqu'au repaire 
du terrible comte Dracula. 
Par ailleurs, il a été signé fin mars un 
accord pour une durée de deux ans, pour 
la distribution en France par Infogrames 
de tous les produits informatiques édités 
sous le label PSS qui sont des wargames. 



C'est ainsi que les premiers titres distribués 
par Infogrames seront les suivants : les 
Annales de Rome, Bismarck et Conflits. 
Enfin, toujours dans la catégorie de signa- 
ture de contrat, la SEPP (société détenant 
tous les droits des personnages et des 
albums Dupuis dont Spirou) et Infogrames 
ont signé un accord exclusif, pour une 
durée de cinq ans, permettant à Infogra- 
mes de lancer une collection micro- 
informatique s'intitulant "Spirou pré- 
sente". Vous pourrez ainsi retrouver sur 
vos écrans des héros tels que Spirou, Spip, 
Fantasio, Les Tuniques Bleues, Na tacha, 
Yoko Tsuno, Bobo... et les autres ! Au 
rythme de 3 logiciels par an. 



Stages 
d'informatique h 

Chaque année, le Centre Informatique 
X2000 et Microtel Club Ademir de Valence 
d'Agen organisent pendant les vacances 
scolaires un stage associant informatique 

et tourisme ce qui permet de découvrir à 
la fois le monde de l'ordinateur et la région 
Midi-Pyrénées. Il est possible de faire un 
stage d'une ou deux semaines. A titre indi- 
catif, le prix tout compris (une fois arrivé 
au collège informatique d'été) par per- 
sonne pour un séjour d'une st 



Pour tout renseignement complémentaire : 
MICROTEL ADEMIR CENTRE X2000 
3, avenue de Bordeaux 
82400 VALENCE D'AGEN 
Tél. 63.29.09.44. 
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Compilationsi 

Cette période de 
ration des compiii 
rapide aperçu. 

Chez Gremlin Graphics, Les Gremlins 
regroupent ies sept jeux suivants : Mas!;. 
Mask II, Jack the Nipper II, Basil the gréai 
Mousc Détective, Death Wîsh III, T rail- 
blazer et Deflektor (119 F en K7, 169 F en 
D7). 
Chez US Gold, Amstrad Gold Hits III 

Solomon's Key, Captain Ai 
Class Leaderboard, Rampi 
tarr (119 F en K7, 195 F.e 
Quant à Konami, il propos 
Collection les 9 titres suivan 



World 



/ec Arcade 
Jail Break, 
in 's Road, 




la personne d'Ocular. 





Gremlin 
graphics 



Ce mois de mai nous fera faire la connais- 
sance de deux frères Hark et Kren venant 
d'une lointaine planète, riche en minéraux 
et en ressources naturelles, nommée Sylo- 
nia. Ces deux frères vont être ; 
Blood Brothers. 



Tous les fanas de skateboard sont priés de 
surveiller l'arrivée très prochaine sur leurs 
écrans de Skate Crazy où vous pourrez 
faire preuve de votre adresse devant des 
juges qui vous permettront d'accéder à 
Ses niveaux qui composent ce jeu. 



H EWSO N __ - . " 1 

Le logiciel fiatllecar Marauder ne sera dis- 
ponible qu'en juin prochain mais nous 
tenons à vous dire des à présent qu'il s'agit 
de progresser dans un fantastique champ 
de bataille où les ennemis arrivent de par- 
tout aussi bien de la terre que du ciel... 




Il est grand temps que vc 
planète Nehulus afin de 
ses en place ; pour cela, il vous faudra 
réussir à parvenir en haut de tours géan- 
tes construites sur l'eau ; à noter un 
superbe scrolling 3D pour 
tours ! 

BANC D'ESSAI EN EXCLUSIVITE 
DANS CE NUMERO. 




Des petits nou- 
veaux ? En effet, Mandarin Software est 
un nouveau label qui a été créé pour dif- 
fuser des jeux exclusifs aussi bien en 
Angleterre que dans le reste de l'Europe. 
Mandarin Software nous propose une nou- 
vi-llc trilogie de Level 9 : Time and Magik 
réunissant les 3 aventures suivantes : Lord 
of Time, Red Moonet Priée of Magik. A 




- A'N'F SOFTWARE, London 
Tél. 01.439.0666 

■ ACTIVISION, 75008 Paris 
Tél. 1.42.99.17.85 

- BUG BYTE, London - Tél. 01.439.0666 

- BR1T1SH TELECOM, London 
Tél. 01.379.6755 

■ CASCADE GAMES, Harrogate 
Tél. (0423) 525325 

■ CHIP, 75011 Paris -Tél. 1.43.57.26.03 

- COBRA SOFT, 71104 Chalon-s/ -Saône 
Tél. 85.93.20.01 

- COCONUT, 7501 1 Paris 
Tél. 1.43.55.63.00 

- COKTEL VISION, 92100 Boulogne 
Tél. 1.46.04,70.85 

- D3M, 92200 Neui 11 y-sur- Seine 
Tél. 1.47.47.16.00 

- DUCHET COMPUTERS, Chepstow 
Tél. 44,291.257.80 

- ELITE, diffusé par UBI SOFT 

- ENGLISH SOFTWARE, Manchester 

- ERE LNFORMATIQUE, 

94200 Ivry-s/-Seine - Tél. 1.45.21.01.49 

- EXCALIBUR, 75005 Paris 
Tél. 1.42.04.57.30 

- FIL, 93175 Bagnoiet - Tél. 1.48.97.44,44 

- FREE GAME BLOT, 38190 Crolles 

- GREML1N GRAPHICS, Sheffield 
Tél. (0742) 753.423 

- GUILLEMOT INTERNATIONAL, 
56200 La Gacilly - Tél. 99.08,90.88 

- IGL, 35000 Rennes - Tél. 99.79.03.60 

- IMAGINE, 06740 
Chateauneuf-de-Grasse - Tél. 93.42.57.12 

- INFOGRAMES, 69100 Villeurbanne 
Tél. 78,03.18.46 

- INNELEC, 93506 Pantin cedex 
Tel, 1.48,91.00.44 

- LOISITECH, 93106 Montreuil 
Tél. 1.48.59.72.76 

- LORICIELS, 92500 Rueil Malmaison 
Tél. 1.47.52,18,18 

- M1CROIDS, 92500 Rueil Malmaison 

- M1CROMANIA, MICROPROSE 
06740 Chateauneuf-de-Grasse 

Tél. 93.42.57.12 

- MICROPOOL, 93506 Pantin cedex 
Tél. 1,48.91.00.44 

- MIRRORSOFT, London 
Tél. 01.377.48,37 

- OCEAN, 06740 Chateauneuf-de-Grasse 
Tél. 93.42.57.12 

- ORDIVIDUEL, 94300 Vincennes 
Tél. 1.43.28.22.06 

- PSS, Coventry - Téi, (0203) 667.556 

- SOFTHAWK, 38000 Grenoble 
Tél. 76.47,32.51 

- TITUS, 93220 Gagny 
Tél. 1.43.32.10.92 

- UBI SOFT, 94000 Créteil 
Tél. 43.39.23.21 

- US GOLD, 06740 Chateauneuf-de-Grasse 
Tél. 93.42.57.12 



OGICIE 





102/0011 



G 02 




flgsffifcy? " 



poursuite de l'OORXX. Il faut alors voler dedialeciwp. ; 
le plus bas possible : cela permet d'éviter tème de communie 

qui traduit tous les langages existants e 



parfois d'une flèche dirigée vi 
; la droi " 



niveau de la formulation. On obtii 
me : Bonjour le 



En effet dans cette galaxie, les canyons 

sont le lieu privilégie à l'organisation de sède un système de reconna.. 

la vie. Bientôt vos yeux à travers ceux («|(™io™ •»*«» s h;™ n .,-u 

de l'OORXX, trouveront l'entrée de la val- toi 

lée. Il faut ensuite communiquer avec l'ê- répertoire de l'être rencontré. Ceci est très 

tre qui apparaît. Pour vous faciliter la ta- pratique pour orienter les questions. Eh 

che, au vu de la quantité de langues et oui car il faut absolument dialoguer pour 



Captain Blood a été salué en s 
temps comme une réussite. On pc 
voit craindre que la version Amstrcd 
de ce jeu originellement sur Atari ST 
ne perde de son attrait graphique. Il 
n'en est rien, il faut féliciter la per- 
sonne qui a effectué l'adaptation, car 
malgré une résolution plus faible, les 
dessins ont conservé tout le charme 
de l'original. Il y a quelques petits 
détails gadgets" qui ont disparu, 
entre autres la voix digitalisée. Mais 
dans certaines parties, l'Amstrad est 
plus rapide ! La rotation des planè- 
tes et le défilement des icônes prou- 
veront mes dires. Seul l'hyper-espace 
a perdu de sa splendeur otarienne. 
En revanche la destruction des pla- 
nètes est très réussie. Quant au scé- 
nario, i! est assez riche pour vous 
occuper de nombreuses fois. 
Le Captain Slood sur Amstrad CPC 
' vraiment une grande réussite 



Nous vous présentons chaque mois quel- 
ques logiciels qui ont tous un point com- 
mun : leur prix... 

En effet, ce sont des programmes qui 
valent "20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 SLA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 



Tankbusters 



jffj If there's something sirange in the 
M neighbourho, who you gonna call ? 
Non pas Ghostbusters mais Tankbusters ! 
En effet, votre présent terrestre sous forme 
de tank est en marche. D'ailleurs, vous avez 
bien voulu vous engager non ? Alors mai- 
tenanl, Aléa Jacla est (ce qui peut se tra- 
duire par : on cause beaucoup à la gare de 
l'Est). Devant votre hublot un paysage plu- 
tôt sombre possédant juste une petite ligne 
d'horizon sous forme d'une ligne brisée 
simulant à première vue une chaîne de 
montagnes. Entre les traits blancs consti- 
tuant votre radar, apparaît bientôt un petit 
point vert ; il s'agit là d'un adversaire sour- 
noisement lancé à votre poursuite, dont 
l'ardeur à vous détruire n'a d'égale que la 
vôtre. Votre cadence de tir n'est pas très éle- 
vée alors ne tirez pas trop au hasard. D'au- 
tre part, le paysage n'est pas aussi morne 
que celui décrit plus haut. 11 y a quelques 
"volumes" (cubes, pyramides...} qui peu- 
vent vous bloquer mais qui ne résistent pas 
à un tir précis. 11 est possible de recevoir 
quelques missiles de plein fouet puisque le 
champ protecteur joue bien son rôle. Mais 
attention, il n"est pas inépuisable et il fau- 
dra bien penser à se régénérer sous la sta- 
tion (Eh oui !)• 
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Combat 
zommmm 

■ La zone de combat où je devais me ren- 
dre me rappelait étrangement une plage 
de débarquement en Normandie (seul 
endroit convenable pour une plage de 
débarquement). Un petit détail cependant 
devait me faire tiquer (de Restau-U) : le 
nombre de bâtiments du style usine à gaz 
qui ornaient les plages et les côtes. A vous 
dire vrai, j'avais été légèrement averti de 
cette présence étrange par le Haut Com- 
mandement. Je connaissais donc parfaite- 
: repérer les modules 




Warhawk 



. Bâfrant volontiers à rinicrieur de mon 
g cockpit, je ne m'étonne pli 
ver des miettes de sandwiebes ; 
délie sur l'écran verdoyant de mon radar 
C'est d'ailleurs en balayant d'une main dis- 
traite mes instruments que mes yeux accro- 
chèrent les spots bleus annonciateurs 
d'Aliens. Les voici à nouveau ces monstres 
tentaculaires prêts à emplir le monde des 
bruits et fureurs nécessaires à la bonne 
tenue d'une invasion intergalactique de 
taille raisonnable, en données corrigées des 
variations saisonnières. Ainsi 




; les désintégrer d'une bombe 
ravageuse. Par chance, les maudits puisent 
(référence à Canal) et certains posséden' 
même en leur centre un objet rove à lèvres 
de Kartine. Ils sont quasiment aussi im- 
manquables que le célébrissisme éléphant 
dans son couloir. Les objets volants sont, 
en revanche, moins coopératifs puisqu'ils 
n'hésitent pas à vous escarmoucher de 
quelques bordées de missiles. Vous avez 




heureusement la possibilité de répliquer 
sans sommations, ce dont vous ne vous pri- 
vez pas ! Hardi, petit ! Mais n'oubliez pas 
de vous ravitailler en essence, en énergie ei 
en vies (ce dernier Clément n'est pas indis- 
pensable mais cela ne vous nuira pas !). 
Ne vous laisse/ pas prendre par le temps : 
vous devez détruire au moins 10 bâtiments 
avant de pouvoir accéder au niveau suî- 




toujours ainsi : ma vie se partage e: 
destruction frénétique d'extraterrestres glo- 
rieux et la mise au pilon des 33 tours de 
Francis Lalanne. Peut-être qu'après tout, 
cela vous importe peu. Vous aimeriez sans 
doute une description de la scène apocalyp- 
tique qui se déroule sous mes yeux, vermil- 
lons. J'ai enfin réussi à me lancer au tra- 
vers de ces astéro'ides sans perdre trop 
d'énergie protectrice. Conclusion, je suis 
maintenant au-dessus de la base extrater- 
restre et je pilonne (mais non, pas les 33 
tours !) les installations défilant sous mon 
appareil. Bien entendu, les "autres" ne se 
laissent pas faire et envoient des vagues 
d'assaut de plus en plus meurtrières. Il est 
à signaler qu"ils" possèdent une arme effi- 
cace. Cette dernière est attirée par le métal 
composant votre carlingue. Elle menace 
donc fortement votre écran protecteur. Et 
lorsque celui-ci sera entièrement détruit... ■ 




BEYOND THE 
ICE PALACE 



H Engagez-vous, rengagez- vous, qu'y 
H disaient ! Vous verrez du pays et vous 
ne serez jamais déçu ! Moi guerrier sans 
peur el sans reproche, je n'hésitai pas un 
seul instant avant de m'inscrire sur les lis- 
tes mais, ouh là là ! Si j'avais su ! Ils m'ont 
envoyé sur une curieuse planète où je me 
suis rendu compte très rapidement que la 
force seule n'était pas une solution car, en 
effet, je me retrouvais bel et bien dans un 
monde magique et fantastique où s'oppo- 
sent sans relâche les forces du bien et du 



Malgré tout, comme disait mon grand- 
père, quand faut y aller, faut y aller ! Aussi, 
je décide de me lancer sans attendre, les 
cheveu* au vent, vers la victoire ou la mort. 
Dès les premiers pas que j'effectue, je ren- 
contre des armes (3 pour être exact) qui 
vont m'être très utiles. Après mûre 
réflexion, j'opte pour la grande épée et me 
jette dans un trou {seule issue possible). 
Mais je n'ai pas encore touché le sol que 
déjà je suis sauvagement agressé par une 
horde d'hideuses chauves-souris vertes ; le 
seul moyen pour progresser est de les 
anéantir toutes. Après avoir défoncé un 
mur (bagatelle à détruire avec quelques 
coups d'épée magique !), je dois affronter 
quelques lutins et quelques étranges créa- 
tures [otites néfastes pour mon pelil cœur. 
Et soudain, j'arrive devant un passage 1res 
difficile : ce sont des plates-formes mobi- 
les qu'il faut franchir de manière synchro- 



nisée tout en répondant ai 
"ennemis". Mais ce n'est pas 
péniblement d'atteindre 1 
lorsqu'une énorme chenille 




lançant des éclairs fulgurants. Et il 
absolument que je la détruise pour c 
nuer ma progression dans ce monde é 




Ayant dépassé ce premier n 
retrouve dans un environnement de cou- 
loirs et de parois constitués de briques. Le 

scénario continue mais a' 
ficislié croissante et de nouveaux ei 




UN LECTEUR 
PARMI NOUS 




BANC D'ESSAI : 

ARKANOID II 

"THE REVENGE 

OF DOH" 

Arkanoïd, un casse-briques, banal !... 
C'est connu, me direz-vous ! Eh bien 
non... Arkanoïd, Revenge of Doh, c'est 
un casse-briques peu banal qui sort de l'or- 
dinaire. Inspire de son prédécesseur, ce jeu 
est plus que SUPER . Il a tout pour plaire : 
graphisme, bruitage, animation. Je charge 
le jeu, une magnifique page titre me met 
dans l'ambiance ; je presse le bouton FTRE 
et c'est parti ! Il a fallu que ma bille frappe 
4 fois la première brique pour que celle-ci 
disparaisse. C'est plus que crispant et, à 
ce rythme, si tout se passe bien, il va fal- 
loir 10 mn pour détruire le premier 
tableau. Heureusement pour moi, et sur- 
tout pour mes nerfs, toutes les briques ne 
doivent pas être frappées 4 fois pour dis- 
paraître et, en plus, beaucoup d'entre elles 



.sont là pour m'aider. En effet, nombreu- 
ses sont celles qui arrivent jusqu'à moi et 
me donnent une force qui est souvent 
nécessaire po;ir la suite. Certaines m'of- 
frent une vie supplémentaire ou alors me 
donnent le pouvoir de tirer ou encore 
allongent ma raquette. Tout ceci est bon 
à prendre et ceux qui, comme moi, ont ten- 
dance à ne pas s'occuper de ces petites bri- 
ques "jocker" le regretteront par la suite. 



On peut s'attendre à un grand suc- 
cès pour Arkanoïd M dont l'anïma- 
lion, les bruitages et les graphismes 
sont encore meilleurs que dans Arka- 
noïd. Ce jeu très difficile au début 
offre un grand intérêt pour son ul 
sateur. J'ai longtemps cherché 
défaut de ce jeu mois, je n'ai r 
trouvé... Spectaculaire ! 



AUTOPORTRAIT 

Je m'appelle Eric FOURY ; j'ai 14 ans et 
je suis en 3 e att collège des Rochers Sévi- 
gné à Vitré (35 - li le- et -Vilaine). Depuis un 
an maintenant, je possède un CPC 6128 
et sur cette machine talentueuse je fais 
principalement des jeux. Voici mes préfé- 

— ARKANOID 

— WINTER GAMES 

— BARBARIAN 

— BOMB JACK 

— GHOST'N' GOBLINS 

— 3D GRAND PRIX... etc. 

Tous les mois, j'achète Amstar ou Arca- 
des, ça dépend. Je trouve ces magazines 
en général très bien faits. Ces mensuels 
s'adaptent parfaitement à mes désirs. 
Quand il y a quelque chose que je veux 
savoir ou alors si je recherche des rensei- 
gnements sur un certain logiciel, je n'hé- 
site pas, je vais tout de suite feuilleter une 
de ces deux revues et je trouve toujours. 

Nous certifions n'avoir usé d'absolument 
aucune torture à rencontre d'Eric afin 
qu'il écrive tout ceci et nous tenons à l'en 
remercier. Afin de concrétiser son passage 
à la rédaction, nous lui avons demandé de 
choisir un logiciel parmi une dizaine que 
nous lui présentions, de le tester, et d'écrire 
un banc d'essai. Son chois s'est porté sans 
trop d'hésitation sur Arkanoïd II. 





GRAND 

CONCOURS 



PERMANENT 



CONCOURS 
PORTANT 
SUR : 




Qi 



Ious êtes toujours aussi friand de votre concours permanent 
et ce mois-ci nous vous conseillons plus que jamais d'y par- 
ticiper ; en effet, les deux premiers lots que nous vous offrons 
sont vraiment superbes ! Jugez plutôt par vous-même : le premier 
aura un bon d'achat de 3 000 F ; quant au second, il pourra se 
défouler en musique, entre 2 parties d'Arkanoïd grâce à un magni- 
fique synthé... Alors, répondez vite au questionnaire ! 

Le concours est ouv< 
Faurez-Mellei. des employés des 
ve:i; ottligaroirsment nous parve 
Aucune photocopie ne sera accepti 





CONCOURS IMPOSSIBLE 
MISSION II 



Pour des raisons qui lui son; propres, l'édi- 
teur US Golc! a dû rem/ver lu duie de sor- 
tie du logiciel Impossible Mission II. Il est 
maintenant disponible chez lous les reven- 
deurs et c'est d'un commun accord avec 
US Gold que nous repoussons exception- 
nellement la date de clôture du concours 
sur ce logiciel au 30 mai 1988. Petits 
veinards ! 



I- — — — — — — 

I 

■ © - Qui a réalisé la programmation de Arkanoid "The revenge of Doh" ? 

i 

5 - Quel est le meilleur score affiché sur l'écran au début de la Ire partie ? 



■F" - Quel est le nom du prédécesseur de Arkanoid "The revenge of Doh" ? 

t : 

I 



- Quelle est îa fonction de la capsule P ? 



©' - Citez le nom de l'éditeur associé à Imagine : 

i 

© - Donnez le nom du graphiste pour le logiciel Arkanoid "The revenge of Doh" ? 

! 



'::■ - Combien y a-t-il de briques mobiles dans le second tableau que vous obtenez en pre- 
nant la sortie à gauche dans le premier tableau ? 



i 

i 
■ 

i 

© - Qui a produit la version originale dArkanoid enjeu d'arcade ? 



B □ Orange 

[ □ Violet 

i □ Rouge 



© - Question subsidiaire : donnez le nombre de réponses exactes que nous recevrons 
pour ce concours : 



S Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR - Editions SORACOM - BP 11 - 35170 BRUZ. 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour !e mineur gagnant, l'autorisation des parents sera nécessaire. 

1 Dernier délai le 15 juin 1988 

I 



Adresse ______^__„ 

i 



1 Code Postal Ville 

Signature 



fi Si je gagne, je voudrais mon lot sur : n K7 C D7 








UNE JOURNEE 
CHEZ 



SI est 9 heures du matin et il y a un magnifique ciel bleu 
(qui a dit qu'il pleuvait toujours en Angleterre ?) lors- 
que nous arrivons en vue des locaux de l'éditeur de logi- 
ciels US Gold qui se trouvent un peu en dehors du centre de 
Birmingham. Il faut reconnaître que ce grand bâtiment en forme 
de L avec des bureaux aux grandes baies vitrées est impression- 



Nous pénétrons dans les bureaux où règne déjà une grande effer- 
vescence ; nous avons l'impression d'être au milieu d'une four- 
milière bien qu'il n'y ait chez US Gold qu'une quinzaine de per- 
sonnes. Nous rencontrons Geoff Brown, P.D.G d'US Gold, qui 
accepte de nous parler des débuts et des projets de cette société, 
bien qu'il soit très sollicité de part et d'autre.- 



LES DEBUTS DE US GOLD 



Tout d'abord, il faut savoir que Geoff a commencé par s 'occu- 
per de Centre Soft qui est une société de distribution ; nous som- 
mes en 1983 et Centre Soft distribue des logiciels américains. 
Seulement, i! s'avère que ces jeux se révèlent être chers et c'est 
alors la naissance de US Gold avec la fabrication en Angleterre 
de logiciels pour Commodore et Atari. C'est ainsi que des logi- 
ciels comme Bruce Lee, Beach Head et Zaxxon sont 3 fois moins 
chers que ne l'étaient les produits américains. Très rapidement, 
il faut les convertir pour Spectrum et Amstrad et c'est à cette 
époque que commence la collaboration de US Gold avec la 
société Océan qui assure le développement sur Spectrum. 
Cette association s'est révélée efficace puisque pas moins de 10 
millions de jeux ont été vendus depuis 1983 ; parallèlement à 
cette association, i! y a eu également un développement propre, 
indépendant et l'achat de licences sur des jeux d'arcade. En fin 
d'année 1987, afin de pouvoir multiplier les parutions de titres, 
US Gold décide de créer un label parallèle : c'est la naissance 
de GO ! 

LES PROJETS DE US GOLD POUR 1 988 

Il faut savoir que non seulement US Gold est un des plus impor- 
tants éditeurs de logiciels en Angleterre, mais qu'il est aussi très 
bien implanté en Europe. Une des raisons de ce succès tient au 
fait que la société s 'adapte à chaque pays où elle diffuse ses logi- 
ciels. Ainsi en France, on crée des publicités spécifiques au mar- 
ché français et les packagings sont francisés. Cette année, US 
Gold a décidé de créer des jeux pour s'exporter sur le marché 
américain et japonais et de s'investir beaucoup sur le marché 
des 16 bits ; en somme US Gold a pour objectif de lancer des 
produits internationaux tout en étant plus innovateur en lan- 
çant de nouvelles tendances... 

Demandant à Geoff Brown comment il voit l'évolution du mar- 
ché de la mien . ■■'■■ > ■ ' ■■■■ ■■ ■.■■■■■■:■:■■■ h iy?i ■■ n y aura 
plus que 5 sociétés anglaises d J é( ition et de diffusion de logi- 
ciels. Tous les petits éditeurs auront rejoint les gros éditeurs ce 
qui leur permettra de se consacrer totalement au développement 
des jeux ; de plus, ajoute-t-il, ce même phénomène devrait éga- 
lement se produire en France. Est-ce une réalité objective ou 
un souhait ? 




LES PROCEDES DE DEVELOPPEMENT 

Après avoir remercié Geoff Brown du temps qu'il avait bien 
voulu nous accorder, c'est un aspect plus technique de US Gold 
que nous abordons en discutant avec Charles Cecil qui est le 
responsable du développement. Tout d'abord, il faut savoir que 
US Gold a toujours eu comme politique de soigner son image 
de marque tout en veillant à la qualité des produits. Pour obte- 
nir de tels résultats, leur méthode de travail est très simple : d'une 
part, ils font développer tous leurs logiciels par des sociétés exter- 
nes c'est ainsi que US Gold emploie 120 programmeurs exté- 
rieurs) et d'autre part chaque logiciel est développé sur chaque 
machine afin d'utiliser au mieux les possibilités de chaque micro. 

LES LOGICIELS MARQUANTS 
POUR 1988 

A propos de logiciels. !c catalogue prévu poi:v J9S8 est très fourni 
que ce soit du côté de US Gold ou de GO ! (Nous vous les annon- 
çons d'ailleurs chaque mois au fur et à mesure de leur parution), 
aussi nous n'allons citer que quelques titres. Tout d'abord, vous 
serez ébloui par un jeu d'arcade absolument fantastique, Dream 
Warrior où vous #ies un Asmen qui doit en libérer 3 autres en 
pénétrant dans leurs rêves 1 Pour essayer de vous faire une idée 
de ce jeu au niveau graphique, il suffit d'imaginer un mélange 
de Trantor et de Captain America ; super, non !... Par ailleurs, 
dans le cadre des innovations, vous serez surpris par Starring 
Charlie Chaplin (que nous avons vu tourner sur PC), logiciel 
se situant entre l'arcarde pur et la création graphique. Quant 
à GO !, il faut surtout noter parmi toutes les conversions pré- 
vues, celle de Tiger Ru ad. En ce qui concerne Epyx, il nous pré- 
pare pour cet été le futur remplaçant de Winter Games avec 
Gold, Silver, Bronze dont nous vous livrons en exclusivité l'étude 
de maquette. 

Comme conclusion, nous ne pouvons que dire qu'avec US Gold 
vous n'êtes pas prêt d'être en peine de nouveautés et que grâce 
à eux vous passerez de longues heures devant votre micro. 

C.V. 













Nebulus 



M S'il est bien connu que sur Terre tout 
H va pour le mieux dans le meilleur des 
mondes, on ne peut pas dire qu'il en soit 
de même sur la planète Nebulus, étrange 
planète faite comme chez nous, de terre et 
de mer. Et savez-vous quelle est la meilleure 
de l'année à Nebulus ? Il se trouve que des 
tours géantes pour ne pas dire énormes ont 
été construites sur la mer ! Quelle drôle 
d'idée, me direz-vous ! D'autant plus 
qu'elles ont été édifiées sans aucune per- 
mission... Et il se trouve que vous travail- 
le?, dans la seule entreprise qui s'occupe de 
démolition. 

Commencez-vous à entrevoir ce qui va 
encore vous tomber sur le coin de la 
figure ? Eh bien, oui, vous avez gagné ! 
Vous êtes désigné comme volontaire pour 
aller détruire toutes ces immenses tours... 



Et pour commencer, vous arrivez à bord 
de votre petit submersible au pied de la 
"Tour des yeux". Vous faites un premier pas 
à droite et... plouf ! Le sol se dérobe sous 
vos pieds et vous vous faites engloutir par 
la mer ! Ça commence bien ! Heureuse- 
ment qu'il vous est permis d'avoir 3 vies. 
Vous reprenez donc pied sur cette tour et 
allez cette fois à gauche (une fois, pas 
deux !). Tiens ! Une porte ; vous pénétrer 
dans la tour et ô surprise la tour se met à 
effectuer une superbe rotation et vous ras- 
sortez de l'autre côté : à droite, c'est le vide, 
à gauche, waouh ! Un horrible œil qui 
monte et qui descend et que vous ne pou- 
vez maîtriser. Il faut donc passer en des- 
sous ; s'annonce alors un empêcheur de 



tourner ressemblant à 
qu'il vous faut fuir 
porte ! Vous 

pierre qui fait office d'ascenseur. Seule- 
ment voilà, cet ascenceur vous mens devant 



te molécule rouge 

Chic, une autre 

alors un peu plus dans 




pour atteindre sommet ! Vous sentez que 
vous n'êtes pas loin du but lorsque vous 
vous trouvez confronté à un grave pro- 
blème : pour pouvoir continuer, il faudrait 
sauter, oui mais comment ? Allez, je vous 




une énorme boule noire ; heureusement, 
vous pouvez la paralyser pendant quelques 
instants grâce à un tir de plasma... 
Vous progressez ainsi tout doucement vers 
le haut de la tour.; ne soyez quand même 
pas trop lent car vous avez un temps limité 




donne un truc : pour sauter à droite par 
exemple, pousse? la manette à droite puis 
appuyez sur feu tout en maintenant la posi- 
tion de la manette et ça marche ! 

Soudain, c'est la victoire I Vous venez de 
passer par la dernière porte et après un 
court instant toute la tour s'effondre ce qui 
vous permet tout naturellement de réinté- 
grer votre submersible pour passer à la tour 
suivante. Il s'agit cette fois du "Domaine 
des robots" mais votre mission ne s'arrête 
pas là car vous aurez encore 3 autres tours 
à détruire...» 
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Troubadours 



S Oyez, oyez, braves gens ! Nous 
deux joyeux troubadours qui allons de 
ville en ville pour chanter devant les sei- 
gneurs qui veulent bien nous recevoir. Nos 
seuls compagnons de voyage sont nos poè- 
mes et une viole que nous grattons de 
temps en temps pour mettre de la joie dans 
vos cœurs. Oyez, oyez, braves gens, nous 
allons vous conter notre histoire 
Le ciel est gris et le temps tout triste lors- 
que nous arrivons au carrefour de la croix 
du destin ; c'est à cet endroit que nous ren- 
controns pour la première fois l'enchanteur 
Corwin qui a pour mission de nous aider. 
Seulement, nous devons commencer par 
subir une épreuve sur les contes ou les 
légendes. Ayant choisi de répondre à des 
questions portant sur des légendes, nous 
devons trouver les réponses à des problè- 
mes tels que le nombre de têtes qu'avait 
Cerbère, chien gardant les enfers, le nom- 
bre de collines entourant Rome ou le nom- 
bre d'années pendant lesquelles Ulysse erra 
sur les mers... Notre victoire à ce test 
prouve que nous sommes capables de 
triompher du terrible Kantor, dans son 
château de Roc-Noir. Mais avant cela, il 
nous faut rencontrer Dworkîn le gnome- 
musicien dans la forêt d'Ambre. 
Le chemin est long jusqu'à cette forêt 
impressionnante où encore une fois nous 
devons passer un test pour pouvoir progre- 
ser dans de bonnes conditions. Cette fois, 
après avoir entendu un sol, nous devons 
dire sans nous tromper si les huit notes que 




nous entendons (une par une) sont un sol 
ou non. Un sans-faute nous permet d'ob- 
tenir de la poudre magique et nous pou- 
vons avoir un second indice en passant une 
autre épreuve ce que nous nous empressons 
d'accepter. Ainsi, nous apprenons que cette 
poudre magique nous révélera l'invisible. 
Beaucoup plus tard, nous arrivons en vue 
d'un petit pont où nous rencontrons le 



poète distrait qui, comme son nom l'indi- 
que, a mélangé 2 poésies : il nous incombe 
donc de remettre les vers à leur place puis 
de réécrire les strophes d'une poésie rédi- 
gée en prose pour obtenir 7 mots qui nous 
seront très utiles pour la suite. Nous tra- 
versons alors la Lande de Guernemeur et 




trouvons au pied d'un menhir, un message 
it avec de l'encre sympathique ; heureu- 
sement que nous possédons ce qu'il faut 
pour en percer le secret... 
Ayant maintenant tous les indices 
saires en notre possession, nous pénétrons 
dans le château de Roc-Noir et nous nous 
préparons pour la fête devant se dérouler 
le soir même. Réussirons- nous à sortir cette 
pauvre Viviane des griffes de Kantor ? 




Gabrielle 



M A chaque époque, il se trouve des per- 
| sonnagcs qui semblent erre des annon- 
ciateurs du Futur ; pour vous prouver mes 
dires, je ne vous donnerai qu'un exemple, 
un seul : figurez-vous que dans les années 
19S0, il y a eu un chanteur qui chantait à 
lue-tête et désespérément GABRIELLE ! 
Eh bien, il aura fallu attendre jusqu'à ce 
jour (nous sommes quand même en 3001...) 
pour la voir enfin apparaître ! Remarquez, 
cela valait la peine d'attendre 1 On dit que 
c'est un ange mais je me pose quand même 
cette question : ange ou démon ? Parce 
que, comme dirait Olivier, un tel physique 
(95-60-90), cela laisse rêveur ! 




Revenons 

sommes pas encore au paradis, loin de là ! 
Avant de continuer, je dois vous expliquer 
la raison de la présence de Gabrielle à nos 
côtés : nous les hommes, ou plutôt nos 
ancêtres ont un peu trop joué avec les bou- 
tons rouges et ont ainsi déclenché un 
cataclysme nucléaire. Pour les punir, ils 
furent jetés en enfer ; mais le temps de la 
clémence est arrivé pour toutes les âmes 
repenties {et je pense qu'il va y en avoir 
beaucoup quand ils verront Gabrielle !). 
Notre cher ange commence donc son péri- 
ple dans de nombreux dédales où il lui faut 
affronter des robots qui lui pompent son 



énergie. Heureusement que "pour st 
refaire", Gabrielle trouve sur son chemir 
de; peiirs isnc.es qui lui redonnent suffisam- 
ment de forces pour continuer à progres- 
ser ; par ailleurs, il y a également d< 




sortie, d'où l'utilité de ti 

ner une belle clé en or ! 

Ayant déniché cette fameuse porte, 

Gabrielle se trouve alors propulsée... en 

enfer ! Tout est à recommencer mais ci 




qui sont là pour permettre de faire le net- 
toyage par le vide lorsqu'un écran devient 
un peu trop dangereux ou un peu trop en- 
combré... Seulement, il ne suffit pas de se 
promener à la recherche des âmes repen- 
ties, il faut également découvrir la porte 




fois, c'est plus difficile car le sol a une forte 
tendance à brûler les pieds ! Heureusement 
que notre ange peut voler ! De plus, les 
portes de l'enfer étant particulièrement 
bien gardées, la clé est emprisonnée der 
rière un mur de briques qu'il faut faire sau 
ter en trouvant un détonateur ; dur, dur 
Et lorsque Gabrielle se présente tout heu 
reuse devant la porte qui laisse entrevoi 
un coin de ciel bleu, elle se retrouve... sur 
Terre ! Cette "promenade" est-elle sans 
fin ? Où se trouve donc le Paradis ? se dit 
ce bel ange qui est en train de vivre son 
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Défi 

AU TAROT 




■ Puisqu'il en est ainsi, je te mets au 
défi !.. Et c'est sur cette phrase lancée 
du plus haut de son dédain qu'il quitta 
majestueusement la pièce. Mais quelle 
mouche avait bien pu le piquer ? Pensant 
qu'il s'agissait sûrement d'un effet théâtral 
et que sa sortie n'était qu'une fausse sor- 
tie, je décidai de l'attendre ici. Tiens, si j'al- 
lumais mon ordinateur, il y a justement 
une disquette qui me tend les bras ! 
C'est avec stupeur que je vois apparaître 
à l'écran : Défi au tarot. Je commence à 
comprendre : il voudrait bien que je teste 
ce jeu mais comme il ne sait pas jouer au 
tarot, il a préféré faire une sortie en toute 
dignité ! Eh bien, soit ! Je vais le relever, 
son défi (| 

Je me retrouve donc seule face à 3 adver- 
saires gérés par l'ordinateur ; je suis au Sud 
et c'est Est qui a distribué. Que vais-je 
faire ? Je consulte mon jeu qui est affiché 
à l'écran : un bout (le 21), un roi, plusieurs 
atouts... Allez, pour se chauffer, je décide 
de prendre une petite ; et qui sait, il y a 
peut-être quelques bonnes cartes dans le 
chien ! Mes 3 adversaires ayant passé leur 



tour, je découvre mon chien ; pas si mal ! 
2 atouts et une dame... De ce fait, je vais 
pouvoir annoncer une poignée. 
Après avoir reconstitué mon chien, la par- 



rer un "bout" ; il va donc Falloir que je 
remplisse mon contrat en faisant 51 
points ! Je passe donc à l'attaque et, heu- 
reusement pour moi, mapoignt 



tic s'engage ; je fais une ouverture savante 
à trèfle el j'essaie de passer la main pour 
voir ce qu'ils vont faire. Malheureusement, 
au 4' pli alors que je fournis sagement, 
Nord décide de couper avec son petit. Je 
n'ai donc plus aucune chance de récupé- 





comporte des atouts élevés ce qui fait que 
je vais avoir tous mes adversaires à l'usure... 
Je suis très frère de remplir mon contra 
en faisant 10 de mieux ! (Si j'avais su, j'ati 
rais fait une garde). Etant fortement encou- 
ragée par ces débuts prometteurs, je remisi 
dans le pot avec mes petits camarades fie 
tifs et en avant pour une nouvelle partie 
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GEE BEE 

AIR RALLY 



M Connaissez- vous les Oee-Bee ? Noi? 
m eh bien il s'agit de petits avions de 
course trapus pourvus d'un moteur très 
puissant. Ils n'ont pas une ligne ti 
gante mais sont rapides et assez dangereux. 
D'ailleurs un pilote les avait surnommés 
les "cercueils volants." Donc nous som- 
mes en 1930 et vous êtes un des pilotes qui 
participent à la Cartwright Cup. Il s'agit 
d'une épreuve comprenant 4 courses suc- 
cessives avec une étape spéciale à la fin 
Assez discuté ! Installez -vous aux com 
mandes, saisissez le manche à balai, met' 
tez le contact et vous voilà bientôt ei 
Enfin, vous restez assez près du sol pour 
apercevoir les balises qui jalonnent le par- 
cours. Il est conseillé de ne pas trop s'éloi- 
gner du chemin car le chronomètre se mei 
à fonctionner quatre fois plus vite. Bien- 
tôt vous apercevrez vos adversaires qui 
volent un peu moins rapidement que vous. 
Ainsi il vous sera facile de passer e: 
La plus grande difficulté réside dans le 
dépassement : il faut manœuvrer asturieu 
sèment pour passer à côté, au-dessus ou 
au-dessous des autres appareils. Si vous 
heurtez trop souvent les concurrents, il ne 
vous restera qu'à vous éjecter de votre 
"cercueil volant". 

Mais voici déjà l'arrivée : vous atterrissez 
sans problèmes sous les acclamations de la 





Vous voici reparti pour la deuxième man- 
che. Le décor a changé de couleur, le prin- 
cipe est le même, vous devez remporter une 
course comprenant cette fois-ci encore plus 
d'adversaires. 

Si vous parvenez au bout des 4 circuits, 
l'épreuve spéciale consiste en un vol de 
rase-mottes afin de faire éclater des bal- 
lons rouges. Il y a un nombre défini de bal- 
lons à faire éclater avant de commencer à 
marquer des points. 

Et peut-être qu'avec de la chance, vous 
serez le héros de la journée et ri 
coupe d'argent, symbole de votre v 



Gee Bee Air Rally n'est pas vraiment 
un beau logiciel, graphiquement par- 
lant, mais le scénario a le mérite 
d'être original. Il s'agit en effet de la 
première simulation de course aéro- 
nautique. Le jeu est assez rapide, 
mais n'est peut-être pas d'un grand 
intérêt parce que trop monotone 
dans sa présentation malgré les 
écrans humoristiques des atterrissa- 
ges en parachute. 



j'jLLU 

ùhilfJJi 
jjWJD 





MASTER 

' ********#**********♦#* 

1 * MAXI MASTER MIND t 
' * VINCENT GUILLET * 



90 ' s******-»****»***»**»* >LJ 

100 CLS;ÏNK 0,0: BORDER OiPAPER 0:ME >UV 
MORY &7FFF;LaAB"MASTER.BIN , ',S ; 8ÛQ0 
110 '*** INITIALISATION *** >RC 

120 MODE Û:DEFINT B-Z:C0UP=1:DIM' co HiV 
ntoi6.1 r G0ULi&),î(6),d-'[6'),j$(3-î,:k*t.3) 

' 130 RESTORE 150: FDR T=0 TO 14;REAB >AH 
fcINK T,A:NEXT:BORBER 0: WINDOWftl, 1 , 

40,3,25;WINiXM2, 11,20, 13. !9:N1=1:N 

2=1: JÎ<1)=" MASTER MIND":K$a)="ffflVr 

CE" 

140 ENT 1,12, -5, 4,12, -5,4,12, -5,4:E >ET 

NT 2.200,-20,5:ENT 3,100,-4,1 

150 DATA 0,2,14.23,26,3,6,15,16,24, >LF 

25,9,18,10,3 

160 BEF FN ad=FEEK(!<AO0OHPEEK(i(A00 >DJ 

1)*256:DEF FN RA=INT(RND*(4+N1*2-!N 

2=3)) 1+1 

170 '*** fBIU m >RJ 

ISO CLSttl;X=40:Y=191:AÎ="@ KAKI MAS >PK 



Oui, oui vous avez bien lu : un master 
minci. Il n'y a rien de plus neuf ? C'est vrai 
qu'il ne s'agit pas d'un jeu débordant 
d'originalité mais celui-ci possède une qua- 
lité : il est superbement réalisé. Cependant 
' la réalisation soignée se paye : une partie 
du programme est écrite en langage 
machine. 

Le premier programme sera sauvé sous le 
nom MASTER.BAS et îe second par 
MÏND.BAS. Il vous suffira de lancer 
MIND.BAS pour avoir le programme 
MASTER.BIN. Sur cassette, les program- 
mes devront être mis les uns à la suite des 
autres, c'est-à-dire : MASTER.BAS suivi 
de MASTER.BIN. Le jeu démarre avec un 
RUN "MASTER" 

,TER MIND S":GGSUB 610:X=68:Y=1È3:A* 
="MENU":GOSUB 8î0:X=50:V=t43:A$="î? 

EXPLICATION": GOSUB B10:X=50:Y=127: 
A$="2? DIFFICULTE":G0SUB 810:X=50:Y 
=lll:Ai= u 3? J£U":G05UB BiQ:X=5È:Y=B 
7:A$-"VQTRE CHDÏXî ": BDSUE 810:80508 

G30 

190 I=VALUNffiït):IF Kl OR I>3 THE >CX 
N 190 ELËE CALL JfflOBQ, 30324, BlfflHI 
*16,&B02:SOUND 1, i*10+IO,5,4:FOR T= 
1 T0 800:NEXT:QN I GOTO 280,210,360 

200 '*** DIFFICULTE *** }RC 
210 CLS#l:X=ôûîV=175:A4= Jf DIFFICULTE M 

":G0SUS B1Û:X=6B:Y=Î5!:AÎ="PARTIE": 
G0SQB 3iO:X=40:Y=i27:.j$U)="MASTER 
KIND";a$=M? n +jîtB :SGSUB S10:X=40 
;Y=lll:.jî{2)= ,J SUPER MASTER MIND n :a* 
="2? "+jt!2);EDSUB 810:X=40:Y=95: j* 
<3)="MAXI MASTER MIND" 

^Saî="3? "+jï(3):G0Sl)B BI0:X=56:Y >CU 
=71:Aî="yQTRE CHOIX:": GOSUB B10:GOS 
UB B30 

230 N1=VAL(MEY$);IF NUI OR Nl>3 >XP 
THEN 230 ELSE CALL &BOBÙ,50484,fcS10 
0+Nl*16,&802: SOUND l,nl*10+lû.5,4:F 
ÛR T=l T0 800:NEXT 

240 CLS41:X=60:Y=i75:AÎ="DïFFICULTE >VU 
":GDSUB 8Î0:X=62:Y=151:A$="CATEG0RI 
E" îGOSUB 810:X=46:Y=i27:kSU)="N0VI 
C£":a$="î? "+kî(l):G05UB 8iQ:X=4É:Y 
=Ul:kî<2)= u A«ATEUR H :a$= H 2? "+kî(25 
:GDSUB81û:X=46:Y=95:fc*(3!="EXPERT° 
250 i*="3? "+l($(3):S0SLJB S10:X=54:Y >CH 

'=7!:A*="VGTRE CHDISï ": GOSUB 810:G0S 



4UB 330 
260 N2=VAL!INKEY$):IF HK1 OR N2>3 >. 
THEN 260 ELSE CALL &8030, 50483,5310 
0+N2*16,&Bô2:S0UND l,rt2*i0+iû,5,4:F' 
OR T-l TD 8Û0:NEXT:G0TQ 180 
270 ' *** EXPLICATION m > 

2B0 RESTORE 340;RESTORE 330:REST0RE > 

320:RESTQRE 310;RESTORE 300 
290 FOR F=l T0 5:CLS#Î;X^58:Y=175:A > 
■Ï="EXPLICATIBN":E{]3UB 31O:F0R Y=143 

TD 23 STEP -14:X=4:READ AÎ:GDSUB 3 
10:NEXT:X=80:Y=i2:fl$="UNE TOUCHEES 
0SUB 810:GOSUB 630 : CALL &BB06:NEXT; 
B0TQ 130 

300 DATA CE JEU POSSEDE LES MEMES R > 
ÉGlES QUE LE.MASTER MIND AVEC 3 «IV 
EAUX. SUPPLEMENTAIRES.,^ MASTER MIN 
D S n ;? 4 COULEURS DANS LA COMBINAIS 
ON,? UNE PALETTE DE. 6. COULEURS M l S 
UPER MASTER MIND ë,,-?: 5 COULEURS BA 
NS LA COMBINAISON 

310 DATA ? UNE PALETTE DE Ë COULEUR ) 
S,, (3 MAXI MASTER MIND S,,.? 6 COULEU 
RE DANS LA COMBINAISON,? UNE PALETT 
E DE 10 COULEURS, CE JEU VOUS OFFRE 
AUSSI 3 AUTRES, NIVEAUX A L'INTERIEU 
R DE CHACUN DE CES,NIVEAUX.,,ê NfJVI 
CE@, 

'320. DATA ? LES COULEURS DE LA CDMBI ) 
MAISON SONT, DISTINCTES LES UNES DES 

AUTRES., ,a AMATEUR @,.,? LES CDULEU 
RS DE LA COMBINAISON NE, SONT F'AS FB 
RCEMENT DISTINCTES.,, @ EXPERT 6 S ,? 
COMME POUF: 'AMATEUR'-MAIS LA PALETT 
E 

330 data est increments d'une cdul > 
eur. ,? vous controlez les fleches a 
vec les, touches 'q w f" ou le joy 
stick: et,wudez les couleurs avec 
'pire' ou, 'espace'.,? pour avoir le 
resultat positionnez le 
340 data curseur gauche sur le carr > 
e de marque, puis validez.,? vois po 
uvez abandonner a tout moment, en ap 
fuyant sur la touche 'g'. 

350 '*** TABLEAU *** > 

360 CL5:F0R s=64' TO 204+r,l*24 STEP > 
4: PLOT >;,4,5:DRAW H,306+N1#23:NEXT 
^^PLOT 56,0,6:DRAW 56.314+il*2S:D ? 
R&j 203+nl*24,314+nl*2B:DRAW 208+nl 
*24,Û:DRAW 56,0: PLOT 56,2:DRAW 208+ 
ni*24,2:PL0T 56,312+nl*2B:DRA« 208+ 
nl»24,312+nl*28' 

330 FOR y=16 TO l«Wnl«4 STEP 14:E > 
ALL &30A4,19.y:CALL &8MD,FN ad,&B0 
20,MX>6:NEXT:F0R >:=33 TO 45+ni*6 ST 
EP 6:F0R y=14 TO I30+nl*14 STEP 14 



390 CALL b80A4,x,y:CALL &8080,FN ad >BX 

,1iB4BE,4903:HEJIT!NEXT 

400 a=nl*24:b=nl*28:FOR t=290+b TQ >PV 

296+b:PL0T 1 04, t , 6: DRAW ISO+a, t:NEX 

T:PLOT 96,300+b:DRAW 96,270+b:FLQT 

96,270+b:DRAW 188+a. 270+b:PLDT 1BB+ 

a,270-*-b:DRAW 18B+a,300+b:PLOT 192+a 

,298+b,Q:DRflW 192+a,2èB+b:DRAW 96,2 

68+h 

410 PLDT 10Û,298+b:DRAW 100,272+b:P >JL 

LOT 192+a,2it+b:DRflW 1 00 , 266+b : PLOT 

184+a,272+b;DRAW 184+a,294+b 
420 X=90+fNl=2)*18+(Nl=3)*12:Y=191: >XA 
At="ë "+Jt(Nl)-+" @":GOSUB B1Û:X=B0: 
Y=159:At="? NIVEAU: "+KÎIN2):GBSUB 
810:X-30:Y=119:Ai="? COUP: I'îBOSUB 

810 

430 x=87;y=25:CALL &B0A4,);,y:a=FN a )PC 
d:FOR t=û TO 3+nl*2-(n2=3):CALL !<B0 
80, a , &83B0+t*27, Ï903 : a=a+3: NEXT 
440 PLOT 438+nl*48-(n2=3)*24,52,5:D >VY 
RAW 340,52:DRAW 340,32:DRAH A3S+ni* 
4B- 1 n2=3 ) *24 , 32 : PLOT 332 , 56 , 6 : DRAW 
440+nl*48-ln2=3)*24,5É:DRAW 448+nl* 
48-(n2=3")*24,30:DRAW 332, 30: DRAM 33 
2,56 

450 RANDOMIZE TIME:'»** RANDOKIIE * >PY 
#» 

460 IF N2=l THEN 470 ELSE FOR T=l T >PD 
3+Nl:CDMB!Ti=FN RA;NEXT:GDTO 500 
470 CQRB!i)=FN RAiFOR T=l TO 3+N1 >ZT 
460 ŒiDb(t!=FN ra:FOR h=l TO t-lïIF >ZB 

cofflb(h)=comb(t) THEN 480 ELSE NEXT 
:NEXT 

490 '*** CONTROLE *** >TD 

500 6DSUB 83Û:xl=31:yl=coup*i4+6:K2 >YB 
=85:y2=37:CALL &BGA4,Kt,yl.:Cm MO 
BO,FN ad,&80D6,!<502:CALL ?cB0fl4,jf2,y 
2:CALL !<8080,FN ad,&80FO,S<802 
510 IF INKEYI52)=0 THEN 780 ELSE IF >EF 

INKEY(47)=0 OR JOY!05=16 THEN GOBU 
B 840:S0SUB S30:S0TD 550 ELSE axl=( 

(INKEY(671=0 OR JÛY(OM)flND xl>2B! 
*6-(UNKEY(59>=0 OR JOYI0)=S) AND k 
K(2+nl)*6+30)*6:IF an 1=0 THEN 530 
ELSE IF wlnim THEN 570 
\gf07CALL W0A4,Kl,yi:CflLL &80B0,FN >PU 
ad", S81C6, &502: xl-x 1+axl : CALL ïiBOAA, 
xl,yl:CALL &80B0,FN 313,1801)6,02:5 
OUND l,xl/2+i6,5,4:Ë0SUBB40:SQSUB 
B30 

530 ax2=(!INKEY(34)=Q DR JQY(0)=2ÎA >TN 
m k2>85)*è-((MEY(27)=0 OR JOYIO) 
=1! AMD s2< (?9+nl*12- În2=3)*6) ) *û: î 
F ax2=0 THEN 510 

540JCALL StB0A4,n2,y2:CALL &B0BO,FN >UW 
a"d 3 iBiD0,taO2:K2=K2+a>i2:CALL &80A4, 



,x2,y2:CALL &B080,FN ad,i8QFÛ,î;8Û2:S 

OUND l,(x2-55)./2+i5,5,4:iQSti 940:6 

DSUB B30:GOTQ 510 

550 co=!>;2-85)/È:cffiil(tî;I-311/i+l)= > 

ra+lsCALL S8«4,sl+2,yl-6:CALL !<BOB 

O.FN ad, &B3B0+co*27,&903: SOUND l,Xl 

/2+15,5,4:GÛSUB B40:60SUB B30: BOTO 

510 

560 '*** CONTROLE VALIDATION *** ) 

S70 SDUND 1,100,20, 4, , 3: CALL &80A4, > 

xl,yl:CALL S3080.FN sd,J<81C6,&502:C 

ALL &B0A4,23,yl:CflLL fc90B0,FN ad.U 

186,4502 

'580. IF INKEY!47)=0 OR JDY(û!=i6 THE > 

N 600 ELSE IF INKEY'(59j=0 OR JOYIO) 

=B THEN CALL &B0A4,23,yhCALL &8080 

,FN ad, ?îS1E6,&502: BOUMD 1,30,5,5,4: 

CALL &BÛA4,31,yl:CALL fcBOBO,FN ad, S 

80D6,&502:FÛR t=I TO 400:NEXT:GQTO 

510 ELSE 5SÛ 

590 '*** COMPARAISON *** > 

600 SOUND 1,100,80,4,, 1:F0R t=l TD ï 

1500:NEXT:FOR t=l TD 3+nl: coul Et)=c 

ouï ït) - (coua Ct) =03*11: IF eoulttMI 

AND<n2<3 OR nl<3> THEN 700 ELSE z( 
t)=cranb!t!:d{t).=0:NEXT:bla=0:noi=0 
610 FOR 1=1 TO 3*nl!FQR h=l TD 3+nl > 
:IF z(h)=coulEt) THEN z(h)=0îft»5îbl 
a=bla+l 

620 NEXT:NEXT:FOR t=l TO 3+nl:noi=n > 
oi-(codib(t!=cDul !!;)): NEXT: a=(couf3-l 
)*2B 

630 ' *** RESULTAT *** > 

640 RESTORE 680: bls=bla-noî :FOR" t=l > 

TO bla:GQSUB S50;SOUND 1,INT(RND*4 
ù)+10,5,4:F10T x,y+a,4:PL0T :;,y+a-2 
,4: NEXT 

650 FOR t=l TO noiiGDSUB 850:BOUND > 
l,INT(RND*40i+i0,5,4:FL0T s,y+a,0:P 
LOT K,y+a-2,0: NEXT: CALL &80A4,23,yl 
iCALL &SÛBO,FN ad,S81E6,J502:CALL k 
B0A4,X2,Y2:CALL &80BO,FN AD,tiSlDO,tc 
802:F0R t=l TO 6:coul(t!=0:NEXT 
660 IF NQI=3+nl THEN GOBUB 840:GOTQ > 

720 ELSE COUP=COUP+1:IF C0UP>9+N1 
THEN GOSUB B40:GOTO 740 ELSE IF COU 
KM THEN CALL S.B080, 5000B, cdu P *16+ 
&8100,&8Û2:B0T0 500 
670 CALL &S080,5000S,!<8110,&B02:CAL ) 
L 68080,50010, (coup- iO)*lé+!cBlûû, &8 
02; GOTO 500 

'680'.DATA 82,26,82,16,94,26,94,18,10 > 
■67*26,106,18 

690 '**♦ REPLIQUES ***" > 

700 GOSUB B60:x=BO:y=95:a$="LE VIDE ï 

N'EST PAS":GOSUB 820:>:=80:y=79:aî= 
"UTILISE A CE NIVEAU. "iGOSUB 820:130 



SUE 840:x=106;y=55:a*='lJNE TOUCHE": 
GOSUB B20: GOSUB 830 
710 CALL JtBBûiîCALL ÎB0A4,X2,Y2:CAL 
L &80BO,FN AD.&B1D0,&S02:CALL SB0A4 
,23,yl:CALL &B080,FN ad, &B1E6,&502: 
CLS#2; GOSUB 830: GOSUB 840: GOTO 500 
'/20J305UB B60:FDR t=l TO 3: SOUND 1, 
100, 20,4,, 2: NEXT:SOUND 1,100,80,4,, 
1-îFGR t=l TO 3000:NEXT:>;=80:y=95:a! 
="YEAHH!!,. VOUS AVEZ" : GOSUB B20îx= 
B0ïy=79;at="GAGNE!„ i! : GOSUB. 820:GQS 
UB 760: GOSUB" B4Û 

730 >i=i06:y=55:At=°UNE TOUCHE" : BDSU 
B B2Û: GOSUB 830:CALL tflB06:RtM 110 
740 GOSUB 860:FDR t=! TO 3: SOUND 1, 
100,20, 4, ,2:NEXT:S0UND 1,100,80,4,, 
2:F0fi t=l TO 3000:NEÏT:ji-80:y=95:at 
="Dat1t1AGE!,. VOUS AVEZ "iGOSUB 820 
750 X=80:Y=79:Aî="PERDU!,. "iGOSUB 8 
20:GGSUB 840:X=106:y=55:AÎ="UNE TOU 
CHE":GOBIJB 320:60SUE 760:B0SUB 830; 
CALL SBB06:RUN 110 
760 FOR t=290+nl*28 TO 296+nl*28:FL 
OT 104,t,5:DRAW lB0+nI*24,t:NEXT:PL 
OT 184+nl*24,29B+nl#28:DRAW 184+ni* 
24,272+nl*28 

770 T=I:F8R X=28 TQ 40+Ni*6 STEP 6: 
CALL i80A4,X,146+Nl*14:CALL !;80B0,F 
N AD, (COHB (T) -1 ) *27+&S3E0, ^903: T=T+ 
yOT:RETURN 

790 GOSUE B60:FOR t=i TO 3;30UND 1. 
100,20, 4,, 1: SOUND 2, 100,20,4,, 2:NEX 
TiSOUND 2,100,BC',4,,2:SÛUND 
0,4, ,1s FOR t*i TD 3000:NEXT: 
95:a*="V0US N'ETES FAE B :6DSU 
=80:Y=79:AÎ="TRES CORIACE... 
820:GDSUB 760:G0SUB B4G 
790 X=106:y=55:Aï="UNE T0UCHE":GOSU 
B 82Û:GDSUB 830:CALL BE06:R^ 110 
300 '*** SOUS PROGRAMMES *** 
|Io) fl$=UPPER$ i Aî i : CALL &B0A4 , ï , y : a= 
FN ad:FOR T=l TO LEN(AÏ):CALL 68080 
,a^flSCfflID$(«,t,t+l))-32ïtl6He00 
0,6B02:a=a+2:NEXT:RETURN 
|gt AÎ=UPPERÎ(AÎ):CALL MA4,i!,y:a= 
FN ad:FOR T=J TO LEN{At):s=RND*40+5 
:SOUND 1,50,6/10+1, 5: SOUND 1.0,1,1; 
FOR fi=l TO s*4:NEXT:CALL &S080, a, (A 
SC (HID* ( A*, t , t+1 f > -32) *iù+Sfc8000, SStSO 
2:a=a+2:NEXT:RETURN 
B30 WHILE INKEYÎO"":WEND:RETURN 
840 FOR t=l TD 300: NEXT :REMN 
850 RESTORE 680:g=INT!RND*6+l):IF d 
!g)=l THEN 850 ELSE FOR s=l TO g:RE 
AD x,y:NEXT:dtg}=l:RETURN 
860 CALL &B0M,23, 19+nl)*14+è: CALL 
&B080,FN ad,!(BlE0,! i 2Û2:RETURN» 







Mim 



30 ' m THE KASTER BIN m 
85 A=l ( BOO0:F=î i 84DB:L=i0O:miLE A<=F:FÛR' 
A=A TD A+15:READ C$:IF CÎ="FIN" THEN 9 
5 ELSE K=VfiL("&"+C$):S=S+K+6553à*(S+K>3 
2767): IF A<=F THEN PDKE A,K 
90 NEXT;R£AD DÎîT^AUTh-DS) :IF TOS T 
HEN PRINT CHRÎC7) "ERREUR LIGhE";L:EMD £ 
LSE L=L+5:WEND 

9S PRINT"CHARSEHENT TERMINE: SAUVEGARDE 
";SAVE "MASTER" ,8,^(8000, 1241 
100 DATA 00, 00. 00,00,00,00, 00,90,00,00 
,00,001,00,00,00,00,0000 
105 DATA 40,00,40,00,04,00, 04, 00, 44,00 
,00,00, 10, 00, 00, 00, O0DC 
110 DATA 3C,3C,3C,3C,3C,73,3C,3C,3C,3C 
,3C,50,78,F0,F0,FQ,0744 
115 DATA F0, 50,78, FO,FO,FO,FO,50,78,FO 
,F0,FÛ, FO, 50,78, F0,12FC 
120 DATA FQ,F0,FO,50,78,F0,FO,FO,F0,50 
,78,FO,FO,FO,FÙ,50,1F2C 
Î25 DATA 78,FO,F0,FQ,FQ,50,7B,FO,FÛ,FO 
,FQ, 50, 28, 00, 00,00,2864 
130 DATA 00,50,00,00,00,00,00,50,00,00 
,00,00,00,00,00,00,2904 
135 DATA 04,00,44,00,20,00,00,00,00,00 
,00,00, 00,00,00, 00, 2%C 
140 DATA DD,4E,0O,DD,46,Ol,DD,5£,O2,ÊB 
,56,03,DD,6E,04,DD,305A 
145 DATA 66,05,C5,E5, 41, 1A, 00,77, 13,23 
,10,:F9,El t ED,26,BC t 3710 
150 DATA Ci,10,EF,C9,DD,6E,00,DD,àâ,01 
,DD,5E,02,DD,56,03,3E9E 
155 DATA CD,1D,BC,22,00,AO,C9,00,00,00 
,00, 00, 00,00, 00,00, 4ICC -V 
160 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
,04,00,44,00,20,00,4234 
165 DATA FO,FO,FO,F0,FO,FÛ,D2,FO,C3,A5' 
,A5,1A,FO,30,A5,30,41)B2 
170 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
,04, 00,44, 00,00, 00,4DFfi 
175 DATA 00,00,32,00,82,00,41,05,05,05 
,00, 1A, 00,30,05, 30,4FCD 
180 DATA C0,80,B0, 80, 08,08, 08,08,88,68 
,E8, 86,30, 20,00,00,5490 
185 DATA 40, 00,C0, 00,04, 00,04, 00, 44,00 
,44,00,10,00,00,00,5630 \ 
190 DATA C0,80,00,80,00,0B,ÛC, 08, 88,00 
,83,00,30,20,00,00,5979 
195 DATA CO, 80,00,80, 00, ÛB,04, 08,0O,8S 
,00,88, 30, 20,00,00, 5CAD 
200 DATA 80, 00,80,00, 08,08, OC,08,00,B8 
,00,88,00, 20, 00, Û0.5F01 



205 DATA 
,00,88,30, 
210 DATA 
, sa. 88, 30, 

215 DATA 
,44,00,10, 
220 DATA 
,88,88,30, 
225 DATA 
,00,88,30, 
230 DATA 
,44,00,10, 
235 DATA 
,A5,1A,F0, 
240 DATA 
,F0,FO,FO, 
245 DATA 
,00,00,00, 
250 DATA 
,F0,FO,FO, 
255 DATA 
,00,00,00, 
260 DATA 
,BC,3C,BC, 
265 DATA 
,83,88,20, 
270 DATA 



320 DATA 
,88,00,30, 
325 DATA 
,B8,88,20, 
330 DATA 
,88,88,20, 
335 DATA 



80,80,80, 00,08, C 
20,00,00,6230 
CO, 80,80, 00, 08, C 
20,00,00,6489 
C0,80, 00,90,00,0 
00,ÙÛ,00,68F1 
CO, 80,80,80,08,'; 
20,00, 00,6DC5 
CO, 80, 80,80, oa,c 
20,00,00,7189 
00,00,00,00,40,0 
00,00,00,7221 
FO,FO,F0,F0,ÛO,C 
30, 2D, 30,7607 
F0,FO,FO,F0,F0,F 
F0,F0,F0,8907 
00,00,00,00,00,0 
00, 00, 00, 8907 
FO,FO,FO,FÛ,00,£ 
FO,3C,3C,90FF 
00,00, 00,00, 00, c 
00,00,00,9257 
14,28,54,28,54,2 
3C, 54,28,9673 
C0,80,B0, 80,03,0 
20,00,00,9837 
C0,S0, 80, 80,08,0 
20,00,00,AÛO3 
CO, 80, 80,00, 08, C 
20,00,00, A333 
CO, 00, 80,80,08,0 
00,00, 00,A763 
CO, 80,80, 00, 08,0 
20,00,00,AA97 
CO, 80, 80, 00,08,0 
00,00, 00, AD9E 
CO, 80, 80, 00,08, C 
20,00, 00, B1DB 
80, 80,80, 80, 08, C 
20,00, 00,B65F 
C0,80, 40,00,04,0 
20,ÛO,00,BBBF 
CO, 80,40, 00,04,0 
00,00, OO t BAFF 
80, 80,80, 80,OC,0 
20,00, 00,BF33 
30,00,80,00,08,0 
20,00, 00,C1A3 
8O,8O,CO,aO,OC,0 
20,00,00,0667 
80,80,80,80,08,0 
20,ÛO,00,CB2F 
C0,80,80,80,ÛB,t 
20,00, 00, CFFF 



88,30,20,00 


10,DB73 


DATA CO,B0 


80,80,08, 


88,20,20,00 


00,DD2F 


DATA CO.BO 


80,00,08, 


88,30,20,00 


00,EÙ6B 


DATA CO,BO 


40,00,04, 


00,10,00,00 


0O.E28B 


DATA' 80, BO 


80,30,OB, 


88,30,20,00 


00.E71B 


' DATA B0,8û 


80,80,08, 


88,10,00,00 


00,EBAF 


DATA 80,80 


30,80,03, 


88,20,20,00 


OO,F0B7 


DATA 80,80 


80,80,04 


88,20,20,00 


00,F453 


DATA 80, BO 


30,80, OB 


00,10,00,00 


00,F70F 


DATA CO,BO 


ÛO,BO,.ÛO 


00,30,20,00 


0O.FA3B 


DATA EO,DO 


FO,90,CO, 


50,C0,C0,50 


C0,051B 


DATA CÛ,50 


40,80,50 


A4, 58, FO, 18 


OCjOClB 


DATA F0.1B 


OC,50,OC 


OC, 50, 04, 08 


5Û,0F13 


DATA A0,00 


5O,F0,OO, 


F0,38,3C,S0 


3C V 16È3 


DATA X,50 


3C,3C,50, 


A0,00,50,FQ 


00,1AE8 


DATA F0,F4 


F8,F0,B8, 


FC,50,FC,FC 


50,27EF 


DATA FC,FC 


50,54,A8 


F0,Bi,72,F0 


32, 3098 


DATA 33, FO 


32,33,50 


33,33,50,11 


22,34C5 


DATA 50, AO 


00,50,FO 


3F,FÛ,3A,3F 


50,3C3i 


DATA 3F, 3F 


50, 3F, 3F 


50, AO, 00, 50 


FO,410F 


DATA 00, FO 


A1,52,F0 


03,03,50,03 


03.45AB 


DATA 50,03 


03,50,01 


Ô0,F0,F1,F2 


F0.4C44 


DATA B2,F3 


F0,B2,F3 


50,F3,F3,50 


51,57Ci 


DATA A2,50 


A0,00,50 


98,CC,F0,9B 


CC,61E7 


DATA 50, CC 


CC, 50.CC 


88, 50, AO, 00 


50,è9FB 


DATA F0,00 


F0,E1,D2 


50,C3,C3,50 


C3,7501 


DATA C3,50 


C3,C3,50 


F0,00,F0,B4 


78,7CF9 


DATA F0,28 


14,F0,28 


14,50,28,14 


50,8145 


DATA 14,28 


50,AO,00 



G9,0C,0Ci,SB,B8 
00,0C,OB,OO,8B 
00,04,00,44,00 
08,08,08,88,88 
O8,08,OB,B3,88 
OB,0B,08,CC,8B 
00,04,00,44,00 
0&,OC,06,44,00 
OB, 04, 00, 83, 00 
F0,9O,CO,5O,CO 
AO, 00,50, FÔ,ÛO 
0C,50,0C,0C,50 
FO,04,78,FO,38 
3C,3C, 50,14, 28 
FC,FO,B8,FC,50 
5O,AO,O0,5Q,FO 
33,33,50,33,33 
O0,FO,85,JA,FO 
50,3F,3F,50,I5 
12, 03, FO, 12,03 
02,50,90,00,50 
50,F3,F3,50,F3 
F0,0O,FO,E4,D8 
CC,5O,CC,CC,50 
,F0,92,C3,F0,92 
41,82,50,80,00 
14,50,28,14,50 



0,FI 



LISTE DES 3ÀI IC5 D'ESSAIS 





NOM DU LOGICIEL 


EDITEUR 


N" 






"Z" COMME ZARK DAVOR 


Cobra Soft 


10 






3D GRAND PRIX 


Amsoft 


11 






3D STUDIO 


Cobra Soft 


16 






3DZICON 


A.M.S. 


16 






4 ACES 


Digital Intégration 


18 




720 DEGRES 


US Gold 


16 






ACADEMY 


CRL 


10 






AIRWOLF 2 


Elite 


13 






AMAUROTE 


M.A.D. 


15 




1 ANGLEBALL 


M.A.D. 


16 




ARKAHOID 


Imagine 


14 




ARMY MOVES 


Imagine 


11 






ASTERIX 










CHEZRAHAZADE 


Coktel Vision 


16 






BARBARIAN 


Palace Software 


11 






BEDLAM 


Go! 


18 






BILLY 2 


Loriciels 


18 






BIRDIE 


Ere Informatique 


15 






BIVOUAC 


Infog rames 


15 






BLUEBERRY 


Coktel Vision 


16 






BMX SIMULATOR 


Code Masters 


13 






BOB MORANE Chevalerie 


Infogrames 


17 






BOB MORANE 










Science-Fiction 


Infogrames 


17 




! BOMB JACK 


Elite 


14 




1 BRAVESTARR 


Gol 


17 




BUBBLEGHOST 


Ere Informatique 


18 




! BUGGY2 


Chip 


11 




i BUGGYBOY 


Elite 


17 






CALIFORNIA GAMES 


Epyx 


17 






CAPTAIN AMERICA 


Go! 


16 






CARRE D'AS 


Coktel Vision 


18 






CESSNA OVER MOSCOW 


Hitsoft 


11 






CHARLY DIAMS 


Loriciels 


14 






CLASH 


Ere Informatique 


14 




j CLASSIQUES N°1 


Titus 


18 






CLASSIQUES N°2 


Titus 


18 






COBRA 


Loriciels 


15 






COMBAT SCHOOL 


Océan 


16 






COMMANDO 


Elite 


14 






COMPIL'ACTION 


Coktel Vision 


15 






COMPILATION 


FIL 


10 






COMPILATION FIL 


FIL 


15 






CONVOY RAIDER 


Gremlin Graphics 


13 






COSA NOSTRA 


Loriciels 


11 






COSMIC SHOCK 










ABSORBER 


Micropool 


11 






CRAZYCARS 


Titus 


16 






CRYSTALCASTLES 


US Gold 


10 





NOM DU LOGICIEL 


EDITEUR 


DAKAR MOTO 


Coktel Vision 


DANGER STREET 


Chip 


DEATH WISH 3 


Gremlin Graphics 


DEFCOM 


Bug Byte 


DEFLEKTOR 


Gremlin Graphics 


DtZZY DICE 


Players 


DRILLER 


Incentive Software 


E.X.I.T. 


Ubi Soft 


EASIART 


Métrotec 


ENDURORACER 


Activision 


ERE HITS 


Ere Informatique 


ERE HITS 2 


Ere Informatique 


EYE 


Endurance Games 


FER ET FLAMME 


Ubi Soft 


FIVE STAR 2 


Beau-Jolly 


FORTERESSE 


Loriciels 


FREDDY HARDEST 


Imagine 


GAME OVER 


Imagine 


GAUNTLET 




THE DEEPER DUNGEONS 


US Gold 


GHOSTS'N GOBLINS 


Elite 


GRAND PRIX 500 ce 


Microids 


GRAND PRIX SIMULATOR 


Code Mastsrs 


GRAPHO 


CTS 


GRYZOR 


Océan 


GUNSTAR 


Firebird 


HAN D'ISLANDE 


Loriciels 


HIT PAK 


Hewson 


HIVE 


Firebird 


HOLLYWOOD OR BUST 


Mastertronic 


HYDROFOOL 


FTL 


INCANTATION 


Softhawk 


INDOOR SPORTS 


Databyte 


INERTIE 


Ubi Soft 


INVASION 


Bulldog Software 


INVITATION 


Loriciels 


IZNOGOUD 


Infogrames 


JACK THE NIPPER II 


Gremlin Graphics 


KINET1K 


Firebird 


KNIGHT RIDER 


Océan 


L'ANGE DE CRISTAL 


Ere Informatique 


L'ANNEAU DE ZENGARA 


Ubi Soft 


L'OEIL DE SET 


Ubi Soft 


LA CHOSE 




DE GROTEMBURG 


Ubi Soft 


LA MARQUE JAUNE 


Cobra Soft 


LE MAITRE DES AMES 


Ubi Soft 


LES DIEUX DE LA MER 


Infogrames 


LES HITS DE LORICIELS 


Loriciels 



CHICHE! 

ON PROGRAMME ? 



Miche/ ARCHAMBAULT 



Aujourd'hui on va mettre un peu d'ordre dans ce gui est souvent assez con- 
fus chez certains d'entre vous ; on va abattre des idées fausses et aussi ap- 
prendre du nouveau. De l'ultra super importantissime : comment stocker 
nos valeurs; je veux parler des DIM, DATA, OPENIN et OPENOUT. Rien 
que ça ! Oh ! que vous avez bienfait d'acheter ce numéro d'AMSTAR .'.'! 
Car l'article sublime qui va suivre va vous faire faire des cauchemards en- 
core plus sûrement que "HURLEMENTS"... Et sans supplément de prix. 



ON FAIT LE POI 



Si on met des variables en mémoire RAM 
c'est pour s'en servir. OK ? Là de deux choses 
l'une : ou bien on leur donne un nom à chacune, 
genre P$="TOTOR", etc., ou bien on leur don- 
ne un matricule s'il y en a beaucoup, genre 
numéro de casier du style POTES (92)= "Jojo 
lebalairé", c'est-à-dire des "valeurs" (?) mises 
dans un "tableau DIM". On en reparlera. 



Voila pour le premier point. Et r, 
la question logique : "Comment les mettre 
en mémoire ?". Alors là deux méthodes 
distinctes: ou bien on les a tapées dans le 
programme, ce sont les DATA, ou bien c'est 



le programme qui va aller les chercher dans 
un FICHIER, et ce grâce à l'instruction OPEN- 
IN. Que choisir ? DATA ou fichier ? 
Si ces données sont immuables, définitives, 
autant les mettre dans des lignes de DATA. 
En revanche si elles peuvent évoluer en ter- 
reur ou en nombre alors là on les met en fi- 
chier ; car c'est beaucoup plus souple que de 
modifier chaque fois le listing... Même les 



plus "maso" s 


jont d' accord sur ce point. 


Mais certains 


ront dire "je me vois bien pro- 


grammer des lignes de DATA, mais je ne me 


vois pas taper 


unfichier !". Vous n'aurez pas 


à le faire: c'e 


t l'instruction OPENOUT qui 


s'en chargera 


Alors, rassurés ? 


Et maintenan 


que vous savez où je veux en 


venir, entrons 


dans le vif du sujet, et ça va 


faire mal... 






Notre POTES(92) est ce qu'on appelle une 
'Variable indicée" (=rndice, numéro 92). Mais 
avant tout il faut prévenir le BASIC de la 
DIMension de notre tableau, par exemplepar 
DIM POTES(350), qui veut dire que l'indice 
maximum sera 350. C'est une prévision pru- 
dente, on n'est pas obligé de le remplir ! 
L'indice zéro existe : on dispose donc de 351 
"cases noms", de à 350. 
Voyons tout de suite les causes de plantages: 

— POTE5(31)="Julot" : indice trop élevé ; 

— DIM POTE$(145) : défense de modifier 
(ou de confirmer) un DIM déjà établi ; 

— AMIS(I5)="Marie" : il n'y a pas eu de 
DIM AMIS. 

A ce propos AMI$(3) ou AMIS(8) seraient 
acceptés ; car le BASIC se déclare alors (à 
votre INSU) un DM AMIS(IO). 
Un tableau DIM peut avoir plusieurs COLON- 
NES. Exemples DEM COPATN$(75,2) signi- 
fie 76 valeurs (de 0à75) avec colonne 0=nom 
colonne l=prénom ; colonne 2=numéro de 
téléphone. Donc 3 colonnes, soit 76x3=228 
"cases". Si l'on veut connaître le prénom du 
copain indice 38 on fait PRINT COPAINS 
(38,1). Simple. 
Deux remarques : 



CONSEILS 



u 



— On peut garnir un tableau DIM dans un 
ordre quelconque, et même en laissant des 
cases vides, même au début. 

— Nous avons pris comme exemple des DIM 
déchaînes, mais c'est tout aussi valable avec 
des DIM de valeurs numériques, genre DIM 
PRTX(80,3). 

Un des gros avantages des tableaux DIM est 
qu'ils sont ires commodes à explorer avec des 
boucles FOR NEXT. Exemple : on vous de- 
mande de rappeler un copain au 78.50.41.42, 

100TS="78.50.43.42" 

110FORN=0TO75 

120 IF COPAINÎ(N,2)oTÎ THEN 140 

130 PRINT COPAINÎ(N,0);" "; COPAINS 

(N,l) 

140 NEXT 



■S LIGNES DE DATA 



Huit fois sur dix, ce que l'on met en DATA 
est destiné à remplir un ou des tableaux DIM. 
Important : les lignes de DATA peuvent être 
n'importe où dans ]e listing ! En temps nor- 
mal le BASIC les ignore, comme les lignes 
de REM (ou '). Seule la commande READ 
(prononcez FJD) peut les lire. 



Une ligne de DATA commence par... DATA, 
afin de prévenir le BASIC. Viennent ensuite 
les valeurs, séparées par une virgule (ou par 
un espace). 

Attention ! Pas de REM en bout de ligne de 
DATA ! Le BASIC du 6128 le tolère mais 
pas celui du 464... 

Si vous voulez inclure des espaces OU des vir- 
gules mettez le tout entre guillemets. Exemple, 

160 DATA Tarn,"Haute Vienne", "St 
Pi erre.M iquelon" 

Supposons que le programme rencontre cette 
ligne : 

1280 FOR N=l TO 12:READ MS(N):NEXT 
Aussitôt le BASIC reprend le listing depuis 
le début pour y rechercher les lignes de DAT A, 
même au-delà de cette ligne 1280, même a- 
prèsleEND. Ces douze valeurs vont être lues 
par ces douze READ, même si ces valeurs 
sont sur plusieurs lignes de DATA. Elles sont 
prises dans l'ordre du listing. Ceci fait, le 
BASIC se souviendra de l'endroit exact où il 
a lu la dernière valeur, même si c'est au mi- 
lieu d'une ligne de DATA. Les prochains 
READ prendront la suite à partir de cet en- 
droit. Donc une valeur en DATA ne peut être 
lue qu'une seule fois ! sauf si on utilise la 
commande RESTORE, qui va remonter ce 
"pointeur des DATA" en haut du listing ; ou 



RESTORE suivi d'un numéro de ligne de DA- 
TA pour le faire partir d'un endroit voulu. 
D est essentiel que vous ayez bien compris 
cette mécanique ; sinon faites-vous un RES- 
TORE début de ce paragraphe, et relisez... 
A présent examinez bien ce petit exemple 
10DATA12,23,34,PauI 
20 FOR N=l TO 3:READ J:PPJNT J:NEXT 
30 RESTORE 10 

40 FOR N-l TO 4:READ AS:PRTNT AS : 
NEXT 

Ceci afin de prouver que des nombres en DA- 
TA peuvent être lus aussi bien comme nombres 
que comme chaînes. Souple, non ? 
Deux cas (classiques) de plantages : 

— Demander READ d'un nombre et tomber 
sur une chaîne. 

— Demander un READ alors que tout a déjà 
été lu (sans RESTORE). 

Conclusion, il faut de l'ordre quand on tape 
des lignes de DATA: toujours le même nom- 
bre de valeurs par ligne ; c'est plus facile à 
compter- 
Nota : pour faire plus ordonné rassemblez vos 
lignes de DATA, vers le début ou vers la fin, 



Q 



Vl0 ' FÏCHCDP - fichier des copains - M. A 

RCHAMFJAULT 03/38 
X30 DEFINT A-Z 

'•'100 DIM COPAÏN*(75,2) ,DP$(6) 
Yll0 DATA NOM, PRENOM, TELEPHONE 

120 DATA CHARGER, SAISIR, RECHERCHER, MODIF 

1ER, ENREGISTRER, QUITTER 
v 130 FOR N=0 TO 2:READ COPAIN* (0 ,N) :NEXT 

140 FOR N=l TO 6:READ OP*(N):NEXT 
\ 1000 ' MENU 
\ 1010 CLS:LOCATE 11,3:PRINT "FICHIER des 

COPAINS" 
\ 1020 FOR J=l TO 6 
\1030 LOCATE 14, J*2+5 :PRINT J;"- ";GP*(J) 

:NEXT 
N, 1040 LOCATE 1,20:PRINT NF;"fiches" 
X 1050 LOCATE 16,22: I NPUT "Repanse " ,R* 
N. 1060 R=VAL(R*):IF R=0 DR R>6 THEN 1050 

1070 ON R GOSUB 2000,3000,4000,5000,6000 

,7000 
Vl0B0 GOTO 1000 
V 2000 ' CHARGER 

2010 CLS:LDCATE 16,12:PRINT "Patience... 

*' 2020 OPENIN"POTES" 

< 2030 INPUT #9,NF 

>■ 2040 FOR N=l TO NF:FOR J = TO 2 



Voici un exemple court d'écriture 

1 00 OPENOUT "ESSAI' 

1 10 PRINT#9,"AMSTAR est super" 

120 PRINT#9,"CPC estgénial" 

130CLOSEOUT 

OPENOUT signifie "ouvre en sortie (de la 

RAM) un fichier dont le nom sera ESSAI". 

Alors on y écrit par PRINT#9 tout ce que l'on 

veut. Puis c'est le CLOSEOUT indispensable 

signifiant "ferme cette sortie". 

Si vous tapez CAT vous verrez alors apparajire 

ce nom de fichier. Si vous avez enregistré ça 

sur une disquette formatée "système", tapez 

ÏCPM puis TYPE ESSAI, et vous verrez alors 



Et 






voyons ci 
en RAM (donc en IN). 
200 OPENIN "ESSAI" 
210 LINE INPUT#9,AS:PRINT A$ 
220 LTNE INPUT#9,BS:PRINT Bî 
230 CLOSEIN 

Vous voyez que c'est la même technique, en 
remplaçant OUT par IN et PRINT par LINE 
INPUT (plus prudent que INPUT). 
Et maintenant la variante passe-partout 
210 WHILE NOT EOF:LINE FNPUT#9,CS 
220 PRINT C&WEND 
EOF (= END OF FILE) détecte la fin de fi- 
chier et ces deux lignes se traduisent en français 
par "tant que ce n'est pas la fin du fichier, 
charge une chaîne, affiche-la, et ainsi de suite". 
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En jargon on dit que le fichier ESSAI com- 
porte deux "ENREGISTREMENTS", (qui 
pourraient également être des nombres). On 
dit aussi qu'il s'agit d'un fichier "séquentiel" 
ou "ASCII". Ce type de fichier se passe de 
noms d'extensions, mais on aurait aussi pu 
l'appeler ESSAI.TOC. 




Vi 



Histoire d'illustrer tout ce que t\ 
aujourd'hui je vous ai mijoté un programme 
UTILE, assez long pour une fois, qu'il vous 
sera facile d'adapter à vos besoins person- 
nels. (Listing 1). 

Il s'agit d'une gestion de fichier, simple et 

i. . efficace. On a repris l'exemple de notre DIM 

COPAINÎ(75,2), mais il vous sera très faci- 

Ple de le transformer pour gérer votre collec- 
tion de timbres-poste ou de porte-clefs méro- 
rvingiens. 
Vous y retrouverez aussi quelques méthodes 
et astuces expliquées dans les numérosprécé- 
dents aussi ne vais-je expliquer que ce qui 
touche au sujet d'aujourd'hui : 

— Ligne 100 : on définit deux DIM sur la 
'lj./- : même ligne, séparés par une virgule ; ce qui 

(£ évite de répéter le mot DIM. 
\ c — Lignes 110 et 130: on utilise l'indice zéro 
du DIM pour y loger les légendes des colon- 
nes. Une pratique classique. 

— C'est de la programmation structurée. Le 
programme s'arrête à la ligne 1080 ; tout le 
reste n'étant que des sous-programmes (ou mo- 
dules) indépendants que vous pouvez donc 
grossir à votre guise. Vous pourrez aussi en 
ajouter d'autres. 

— Lignes 2030 et 6030 : on enregistre tout 
d'abord dans le fichier le nombre de fiches 
NF. C'est 1res pratique. 

— Lors de la saisie il suffit de taper "Q" ou 
"q" pour l'abandonner et revenir au menu prin- 

— Ligne 1080 : à la fin de chaque option il y 
a retour automatique au menu principal. 

Et c'est du solide! Si vous saviez tout ce que 
j'ai essayé pour le faire planter... 
Vous voulez vraiment faire des progrès en 
programmation ? Alors, après l'avoir tapé et 
essayé, examinez bien toutes les lignes afin 
de tout comprendre (il n'y a que du déjà vu). 
Le fait de se demander "pourquoi il a écrit 
çà?", et de le découvrir ensuite constitue un 
exercice cérébral qui laisse des traces... 
Comme ce mois -ci j'ai été assez dur avec vous 
en bourrage de crâne, je pense qu'il est temps 
de vous offrir un CLOSEIN. Qui est le fayot 
qui a dit "déjà"?.. 



► \ 


2050 


LINE INPUT#9,C0PAIN*(N,J} :NEXT 


:NEXT 


\2060 


CLOSE IN 




V 


2070 


RETURN 






3000 


' SAISIR 






3010 


NF=NF+1 






3020 


CLS:LDCATE 9,2:PRINT "SAISIE f. 


iche 




numéro" ; NF 




1 \ 


3030 


FOR R=0 TO 2 




\ S 3040 


LDCATE 5,R*2+4:PRINT COPAIN$(0 


,R) ; : 




LINE 


INPUT" : ",A$ 




S 


3050 


IF UPPER$(A*)="Q" THEN 3100 




\ 


3060 


CDPAIN*(NF,R)=A* 






.3070 


NEXT 






30S0 


GOTO 3010 




« 


3100 


NF-NF-1 




\ 


3110 


RETURN 




\ 


4000 


' RECHERCHE 




\ 


4010 


CLS:LDCATE B,2,sPRINT "Rechercha 


= sur 




que! 


L champ ?" 




\ 


4020 


FOR J=0 TO 2 




\ 


4030 


LOCATE 14,J*2+5:PRINT J+l;"- " 


;CQPA 




INS(0, J ) :NEXT 


1 


\ 


4040 


LDCATE 16,11 jINPUT"Reponse " , R* \ 


s 


4050 


R=VAL(R*):IF R=0 OR R>2 THEN 4040 




"4"0à"0 


R=R-1 X3 




\ 


4070 


LDCATE 2,13:LINE INPUT" Va leur ' 


? : " 




,A*:PRINT 




\40B0 


FOR N=l TG NF 




\4090 


IF COPAIN*(N,R)OA* THEN 4110 




\ 


4100 


PRINT N;:FOR J=0 TO 2:PRINT "- 


" ;COP 




AIN$(N, J ) ; :NEXT:PRINT 




\ 


4110 


NEXT 




\ 


4120 


PRINT:PRINT TAB ( 1B) ; "ENTER ";: 


INPUT 




"" ,RÎ 






4130 


RETURN 




\ 


5000 


' MODIFIER 






5010 


CLS:LOCATE 8 , 2 : INPUT"Numern Fiche a 




modif ier " , Nï 




\ 


5020 


N=VAL(NÎ):IF N=0 OR N>NF THEN ! 


5010 


\ 


5030 


LOCATE l,4sPRINT N;:FOR J=0 TO 


2:PR 




INT ' 


'-" ;COPAIN*(N,J) ; : NEXT 




\5040 


FOR R=0 TO 2 




\ 


5050 


LOCATE 5,R*2+7iPRINT COPAIN*(0 


,R); = 




LINE 


INPUT" : " ,COPAIN*(N,R) 




\ 


5060 


NEXT 






5070 


RETURN 




\ 


6000 


' ENREGISTRE 




N 


6010 


CLS:LOCATE 1<6,12:PRINT "Patience... 




6020 


OPENOUT "POTES" 




\ 


6030 


PRINT#9,NF 




\ 


6040 


FOR N=l TO NFïFOR J=0 TO 2 






6050 


PRINT#9,C0PAIN*(N,J) : NEXT: NEXT 






6060 


CLOSEOUT 






6070 


RETURN 






7000 


' QUITTE 






7010 


CLSrEND» 





Micro bac : français 



Ë Voici le mois de mai où les fleurs 
recommencent... C'est peut-être l'épo- 
que où la nature fleurit de tous côtés mais 
en étant beaucoup plus terre à terre, c'est 
également l'époque où tous les futurs 
bacheliers commencent à ressentir quel- 
ques angoisses. C'est pourquoi nous com- 
mençons par vous proposer un outil de 
révision pour le bac français. 
Dans ce logiciel, seuls les 19= et 20 e siècles 
sont abordés par le biais d'une étude de six 
;. Ainsi, pour le 19 ( siècle, 




nous avons un extrait de "l'Allemagne" de 
Mme de Staël, un extrait de "On ne badine 
pas avec l'amour" d'Alfred de Musset et le 
poème "Sainte" de Stéphane Mallarmé, 
Quant au 20- siècle, il est représenté par un 
extrait de "Jean -Christophe" de Romain 
Rolland, le poème "'C'est Lou qu'on la 
nommait" de Guillaume Apollinaire et un 
extrait de "Cyrano de Bergerac" d'Edmond 
Rostand. 

Prenons, par exemple, "On ne badine pas 
avec l'amour" afin de voir commeni l'étude 
se fait. Tout d'abord, dans ce cas, l'extrait 
étudié est livré avec le logiciel, sur papier, 
seule l'étude du texte apparaît à l'écran. 
L'explication de texte est ainsi dirigée par 
un système de questions à choix multiples. 
Par exemple, il vous est demandé ce que 
représente pour vous la scène 2 de l'acte II, 
dans quel état d'esprit se trouve Perdican 
lorsqu'il va à la rencontre de Camille ou 
que peut-on dire des termes employés par 
Perdican ? Ensuite, après une série d'une 
dizaine de questions, il est demande a l'uti- 
lisateur de donner l'endroit dans le texte qui 
correspond à une affirmation donnée. Et 
on enchaîne alors sur une nouvelle série de 




questions portant sur la fin du texte ; 
l'étude de cet extrait se termine par une 

conclusion faisant une bonne synthèse de 
tous les points mis à jour précédemment. 
Le schéma se révèle être le même pour tous 
les textes proposés» 




mais est-ce une raison pour être com- 
plètement austère dans la présenta- 
tion ? De plus, l'écriture bleu clair sur 
fond bleu a tendance à être fatigante. 
Pour ce qui est du contenu unique- 
ment, le cheminement de réflexion 
proposé pour l'explication de texte 
nous paraît correct... 



PAK VOL 3 




n Continuant dans sa lignée des paks de 
9 compilations, Elite nous propose à 
nouveau 6 titres choisis non pas en raison 
de leur âge mais de leur succès. 
Il n'est plus besoin de présenter Ghosls'n 
Goblins, un des plus grands classiques qui 
est une superbe et toujours appréciée adap- 
tation d'un jeu de café. Les autres titres 
proposés dans cette compilation sont plus 
récents et furent de plus ou moins grands 
succès. Ainsi les lecteurs réguliers d'Ams- 
tar doivent se souvenir de ce logiciel qui 
nous avait séduits : Dragon's Lair. Elite 
avait même osé récidiver en faisant une 
suite à ce logiciel avec Escape from singe's 



caslle. Si vous avez envie de vous transfor- 
mer en jeune américain distributeur de 
journaux, il n'y a qu'à demander ! Paper- 
boy est là pour vous faire effectuer un par- 
cours où vous devez livrer vos clients à 
bicyclette. Enfin, avant de vous transfor- 
mer en James Bond 007 pour mener une 
célèbre mission dans The living daylighls, 
vous pouvez vous défouler en faisant un 
petit tour dans les pistes du désert avec 
Enduro Racer, autre célèbre adaptation de 
jeu de café* 











Bien que 
prenne pa 

de très bo 
classiques 
posséder 


ette compilation ne com- 
â notre avis que des logi- 
nne qualité, elle regroupe 
s titres qui sont de grands 
et qu'il faut absolument 
dans sa logithèque. 



Venom 

STRIKES 
BACK 



; Je suis en train de faire un doux rêve 
avec une merveilleuse créature lorsque 
l'écran formant cette scène idyllique est 
cruellement déchiré par la sonnerie stri- 
dente et insupportable- du vitiéophone. J'at- 
teins difficilement cet appareil de malheur 
et branche le contact pour voir apparaître 
sur l'écran Alex Sector, un des responsa- 
bles de l'équipe Mask ; les nouvelles ne 
t pas bonnes car il fait ' 




vraiment une leie pa- possible ! D'ailleurs, 
les seuls mots qu'il consent à me dire sont : 
"Viens vite au Q.G., j'ai une bande vidéo 

J'enfile une c rue, enfour- 

che mon scooter {seul moyen de locomo- 
tion efficace à notre époque) et suis dans 
la grande salle du Q.G. tout j uste 20 minu- 
tes plus' tard. On démarre aussitôt la bande 
vidéo et c'est un bien triste spectacle qui 
s'offre à mes yeux : mon fils aux côtés de 
l'infâme May hem faisant partie de l'asso- 
ciation Venom, notre ennemi juré ! Mon 
sang ne fait qu'un tour et je décide de me 
rendre sur ia base Venom non sans savoir 
que cette aventure comporte de grands ris- 
ques, En effet, Venom a mis au point de 
nouvelles armes et nous n'avons pratique- 
ment aucune indication sur la façon de les 



Je ne peux di;ne,plus compter que sur m 
seule chose : ramasser les masques qui : 



Notre avis : 



doorTedesT' " 
agréables. L'animation, 
est de bonne qualité. 




chemin (il y e 
qui ont tous une spécificité ; l'un me per- 
met de tirer sur des pompeui's d'énergie, 
l'autre me rend transparent face aux bom- 
bes, un troisième me permet de survoler ics 
eaux... "En. les récoltant petit à petit, je 
pourrai ainsi traverser ia terre, la lune et 
diverses grottes avait i d'arriver dans la base 
Venom, lieu de l'ultime combat» 




LA DECOUVERTE 
DE LA TERRE 




■ Le" matin, lorsque je m'éveille et que 
je jette un regard par la fenêtre, c'est 
toujours pour voir les mêmes arbres et la 
même montagne tout là-bas au fond. Ah 
oui ! C'est joli, oui ! Mais on finit quand 
même par s'en lasser et aujourd'hui je 
manque d'air, j'ai envie de voir d'autres 
horizons. C'est décidé, je pars à la décou- 
verte de notre bonne vieille terre. 

Seulement, avant de se voir confier des 
missions dans le monde entier, il est indis- 
pensable d'avoir une bonne connaissance 
des différents terrains et des roches qui les 
constituent ; c'est donc à cette fin que je 
commence par étudier les roches que nous 
avons en France. Elles sont très exactement 
au nombre de huit : argiles, granité, sables 
et grès, craie, sables et craie de la R.P., 
roches volcaniques, calcaire et roches 
métamorphiques. Les unes après ies 
autres, je les sélectionne afin d'en faire une 
étude approfondie. C'est ainsi que, par 
exemple, j'apprends que le granit est 
rugueux au toucher, n'est ni friable ni 
poreux, que ses cristaux sont visibles à 
l'œil nu et qu'il est constitué de quartz, de 
feldspath et de mica. Ma progression dans 
la connaissance des roches s'effectue ainsi 
: à l'aide d'cxpl ici ï ions cî.ayces parfois par 
des schémas, j'assimile des notions élémen- 
taires puis il me faut répondre à des ques- 
tions. A la fin de l'étude d'une roche, une 
note m'est attribuée et selon sa valeur, je 
reçois ou non une roche pour ma collée - 



Lorsque j'ai enfin réussi à réunir 6 roches 
différentes dans ma collection, j'obtiens 
mes galons de géologue averti et je peux 
commencer mon périple mondial que j 'ef- 
fectue dans l'ordre que je désire. Il faut 



observer l'intense activité géologique qui 
s'y déroule et la dérive des continents qui 
en découle. Par contre, un petit tour en 
Californie me permettra de savoir que San 
Francisco et Los Angeles sont sur des 




seulement savoir que si je pars pour la 
Sicile, je me rendrai près du Stromboli afin 
d'étudier le mécanisme volcanique ; si, par 
contre, je décide d'aller jeter un coup d'œil 
au grand Rift s' étalant sur 2400 km de la 
Mer Rouge à la Tanzanie, ce sera pour 




zones à haut risque et je pourrai ainsi 
décortiquer le mécanisme des séismes. 
Enfin, pour terminer en beauté ce voyage, 
; 'irai au pie;, de l'Everest, plus haut som- 
me! de \a chaîne de l'Himalaya afin de 
comprendre .?. formation des montagnes... 
et non pas pour rencontrer l'abominable 
homme des ::eiges, comme pourraient le 
penser certains ! Et après ? Après, je 
souffle...» 



Cette dernière nouveauté de Cokt'el 
Vision dans la série Sciences et Vie 
est une bonne approche de la géo- 
logie pour les élèves de 4' et 3° 
même si les géologues avertis ris- 
quent de trouver certains passages 
assez succincts. Quant à la présen- 
tation du logiciel, elle est toujours sur 
fond bleu avec quelques graphismes 
lorsque le texte n'est pas suffisant ; 
les habitués des éducatifs de Coktel 
Vision ne seront pas dépaysés par 
rapport aux précédents. Détail 
important à noter ; ce logiciel 
fonctionne que sur 6128. 




CAILLOUX 



BJe suppose que nous sommes tous faits 
sur le même modèle ; au fur et à 
mesure que de nouveaux jeux sortent, nous 
sommes à la fois plus exigeants face aux 
qualités que nous demandons aux logiciels 
et émerveillés de découvrir comment cer- 
tains auteurs arrivent à utiliser toutes les 
possibilités d'une machine. Seulement, de 
temps à autre, nous aimons bien revenir à 
nos premières amours sous forme de Pac 
Man ou de casse -briques. 




C'est pourquoi ce nouveau logiciel qui 
reprend des bases classiques de jeu risque 
de vous séduire. Tout d'abord, il y a le pin- 
gouin (sympa, non ?) ; ensuite, il y a ces 
cailloux qu'il est possible de déplacer par 
une simple petite utilisation des biceps (et 
hop !) et, enfin, il y a ces 3 cailloux qui 
ressemblent à des cailloux mais qui ne sont 
pas des cailloux ordinaires. Ce sont trois 
diamants et le but est de réussir à les ali- 
gner sans faire de mauvaises rencontres 
avec des espèces de gloutons. D'ailleurs, ces 
gloutons doivent se tenir à carreau car s'ils 
ont le malheur de se trouver derrière un 
caillou au moment où vous le poussez... 
cela va leur faire très mal ! 
Par conséquent, si nous nous résumons, le 
pingouin (vous en l'occurrence) doit aligner 
ses 3 diamants et écraser un certain nom- 
bre de gloutons avant de pouvoir préten- 
dre passer au niveau suivant. S'il est doué, 
il est alors autorisé dès le 3= niveau à ali- 
gner les 3 diamants sans gloutons mais avec 
un chrono qui lui donnera un bonus en 
fonction du temps écoulé. Suis-je assez 
clair ? Et c'est ainsi que clopin, dopant, 
notre pingouin passera d'écran en écran... 



10 GREAT GAMES II 



S En général, lorsque vous vous procu- 
H rez une compilation, vous avez 3 ou 4 
logiciels réunis dans un même emballage ; 
cette fois, Gremlin Graphics a fait les cho- 
ses en grand car vous n'avez pas moins de 
10 titres à votre disposition... 



Avec Auf Wiedersehen Monty, vous devez 
aider une nouvelle fois Monty, héros de 
toujours chez Gremlin, dans un dernier 
combat pour la liberté. Et si vous n'êtes pas 
suffisamment préparé pour le combat^ 
vous faites un petit détour par Samouraï 
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Trilogy ; après quelques heures à't 
ment, vous aurez peut-être envie de vous 
lancer dans la bataille navale avec Cottvoy 
R aider. Le voyage forcé risque fort de vous 
mener dans la cité de New York où les bri- 
gands font la loi ; même la police a renoncé 
à faire le vide dans cette ville. Alors, n'hé- 
sitez pas à incarner Charles Bronson avec 
Death Wish 3 tout en prenant soin de 
ménager les innocents. Ensuite, si vous avez 
envie de voir du pays, vous pouvez partir 
en compagnie de Jack the Nipper II vers 
l'Australie où ce gamin terrible va conti- 
nuer ses méfaits dans la jungle. Enfin, si 
vous désirez rentrer dans le monde des 
enquêtes et de l'espionnage, vous pouvez 
le faire en compagnie de Basil, the gréa t 
mouse détective ou de Mask. Si, malgré 
tout cela, vous n'êtes pas encore rassasié 
d'aventures, il vous reste encore Thing 
Bounces Back, Tbe Final Matrix et enfin 
The Diiet, jeu inédit qui n'avait encore 
jamais vu le jour avant que cette compila- 
tion apparaisse...* 



Pour un prix tout à Fait raisonnable, 
il y en a pour tous les goûts tant au 
niveau genre {arcade, aventure) 
qu'au niveau graphisme. 



'ROGRAMMES 



Grégory NOE 




II est difficile de taper un programme 
d'une revue sans commettre d'er- 
reurs ! Quand les erreurs sont signa- 
lées (Syntax error in. . . , Line does not 
existin...), la correction est facile puis- 
que la ligne est indiquée, mais 
lorsqu'au "point de vue" du CPC, le 







d'économie 

voir page 78 



programme est correct, il peut en être 
tout autrement pour le lecteur : 
Si le fonctionnement du programme 
ne correspond pas vraiment au pro- 
gramme original, alors il est impossi- 
ble de retrouver l'erreur commise, à 
moins de comparer les lignes de votre 
programme avec celles du journal 
mais c'est très long et on risque de pas- 
ser sur une erreur sans la voir. 
C'est pourquoi ce programme a été 
créé ; il est à utiliser si vous ne retrou- 
vez pas vos erreurs. 
La frappe d'un programme de votre 
journal favori (AMSTAR) terminée, 
vous faites "RUN" et là, vous corri- 
gez toutes les erreurs signalées par le 
CPC en vous référant au journal pour 
comparer. Si, malgré cela, il ne tourne 
toujours pas, suivez cette procédure : 

— sauvez votre programme en ASCII 
grâce à l'instruction : Save "nom 
prog", A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rebobinez la 
bande jusqu'au début du fichier ; 

— chargez Anti-Erreurs ; ■ 

— entrez le nom de votre programme 
et insérez le support où il se trouve (K7 
ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros 
de ligne vont défiler. Vous remarque- 



rez qu'à chaque ligne correspond un 
code de 2 lettres sous cette forme : 
>XX< ; c'est le code qui va vous 
permettre de savoir d'où proviennent 
les erreurs. Pour cela, il faut que vous 
compariez les codes du journal à ceux 
de l'écran. Si un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui cor- 
respond à ce code. Continuez ainsi 
jusqu'à la fin du listage. 
Le défilement terminé, recherchez 
votre programme et corrigez les lignes 
que vous avez notées en comparant 
avec le journal. Faites "RUN" et ô 
miracle ! ça marche. 
Attention, lors de la frappe du pro- 
gramme à traiter, n'omettez aucun 
caractère (sauf les espaces) car Anti- 
Erreurs les prend en compte et bien 
sûr, ne tapez pas les codes de contrôle . 



A TTENTION : cette nouvelle ver- 
sion n'est pas compatible avec 
l'ancienne. Seuls les programmes 
publiés dans ce numéro possèdent 
un code anti-erreurs correct. 
Les instructions de chargement res- 
tent, elles, inchangées. 



" 



Programmes 



36 ' * ANTÏ - ERREURS * 

40 ' # # 

5i3 ' # VERSION 2.9 * 

69 ' # # 

?e ' ***#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#*#* 



149 ' 

15e ' > 

166 ON ERRQR SOÎO 1250 > 

179 MODE 2 > 

160 DIH 6ÎI23) " > 

Î90 FOR 1=0 TO 22:fi'EAD G$:G$(I)=Gîi > 

NEXT 

200 'ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI- > 

DESSOUS NE CONTIENT PAS TOUTES LES 

LETTRES DE L'ALPHABET !!! 

216 DATA A,B,e,D,E,F,6,H,J,K,L,t1,N, > 

P,Q,R.T,U,V,W,X,¥,Z 

220 ' ÂNTI-BUG FICHIER > 

230 IF PEEKIHIMEH-f 11=255 THEN 280 > 

249 OF'ENOUT "CFC I! > 

250 MEMORÏ HIHEM-2 > 

269 CLOSEOUT . > 

270 FQKE HIflEM+1,255 > 
288 ÛEFINT B-I > 
290 ■ > 
3» BORDER 6:It*: $,UW. l,16sP0i 1 > 
; PAPER 9 

310 ffflVE 0,16:DRAW 650,16 > 

320 PRINT TABC27J "A N T ï - E R R > 

t U R 3 ";CHR$l24i;"Version 2.0" 

;CHR$(24) 

330 MOVE 0,3S5:DRAW 650,385 > 

340 LOCATE 24,25:PRINT"CPC REVUE DE > 

S STANDARDS AMSTRAD" 

350 WINDOW 1,80,3,23 > 

369 H$= u ReaIisB par Ersgory NOE" > 

370 Fî="" 

380 FOR 1=1 TÛ LENIH») ) 

390 F$=F*+MIDÎ(M$,Î,1) ) 

m LOCATE 70-I,5:PRINT F* > 

410 FQR T=l TQ 100 ' > 

420 NEXT T,I > 
430 ' 
440 ' 



466 LOCATE 2,. lîPRIfff" ENTREZ LE NOM 
DU FICHIER : \ 



470 INPUT "\NFî 

480 IF NF$= U " THEN PftINT CHRt(7);B0 
TQ 460 

490 LOCATE 2, 3: F'RINÏ" IMPRIMANTE OU 
ECRAN il/EÏ?" 

508 RÎ="":WHILE R*= t " 1 :Rï=UPPERt C INK 
EYti;WEND 

SIS IF RÎ=T THEN CA=8:PRINT"6RAtC 
HEZ-LA... 5i ELSE 540 
520 PRINT#8, CHR$ (27) ; " ! ";EHR$(29i 
530 ËQÎU 560 

540 IF R$="E" THEN CA=9:GGTÛ 560 
550 GOTO 500 

568 CLS;LOCATE 2,3:PRIMT"TANT QUE"L 
E LISTAGE N'EST PAS TERMINE" 
570 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER 
LE MAGNETOPHONE OU NE" 
580 LOCATE 2,?:PRINT D FAS SORTIR LA 
DISQUETTE" 

590 LOCATE 2,lfcPRINT"PRESSEZ UNE T 
OUCHE POUR LA LECTURE" 
600 CALL &BB05 
610 ' 

620 ' <««««■■««««««« 
630 '< TRAITEMENT DU FICHIER > 



660 OFENIN "!"+NF$ 

670 CLS:PRINT n ÎRAITEWENT EN COURS.. 

faS« IF LEN<AÎ!=255 THEN AÎ="":LINE 

INPUT#9,BÏ:G0T0 1160 

690 LINE INPUT#9,B$:A$=BÎ 

706 IF GftOS THEK GOSUB 1310 

71D IF INKEYt66t=0 THEN STOP 



720 ' 



CALCUL DE LA CLE DE CONTRO >TA 



LE 

740 ' >TB 

750 A=0:FLG=0 >MB 

760 FOR 1=1 TÛ-LBIÎAÎS >PH 

770Lï=MIDt(A?,I,lï >MU 

780 IF L$=CHRï(34) AND FLG=S THEN F >PC 

LG=0:6OTO 849 

790 IF L$=CHR$134! AND FLG=9 THEN F >PD 

L6=1:6ÛT0 B49 

B00 IF Lï=CHR$(32) AND FLEOl THEN ;>CX 

859 

810 IF L*=CHR$i39) AND FLG=9 THEN 8 >CA 

69 

820 IF FLG=1 THEN 849 >ND 

839 LÎ=UPPER$IL$> >MC 

B40 A=A+A3CIL*)+I >LU 

059 NEXT I >PB 

B60 ' >TE 

879 CHÎ=STR$(A> >CC 

880 CHt=RIGHT$ÎCH$,LEN(CHÎ)-l) >¥C 



890 L=LEN(CH$):L2=LEN<CHÎ)/2 

900 A=VAL(LEFTÎ(CHÎ,L2)i 

910 C=INT(A/23) 

920 P=A-fC*23) 

939 C4=G$<P) 

949 A=VAL(RIGHT$(CH$,L-L21) 

959 C=INT!A/23i:P=A-(C*23) 

960 CÎ=Cî+GÎ<P» 
970 ' 

980 FOR 1=1 TO 6 

999 L$=MID$iAV,i; 

1999 IF L$<"9" OR Lt>"9" THEN 1039 

1010 LI$=LIt+Lï 

1926 NEXT 

1936 VM$="":FOR 1=1 ÏO LB*(AÏ):IF A 

SC(MID»(A», 1,11X32 THEN VMÎ=VMÎ+" 

" ELSE VMÏ=VHï+MID$IAÎ,I,li 

1940 NEXT I:BÎ=VM$ 

1959 ' 

1060 IF CAC8 THEN 1970 ELSE 199e 

1970 PRINT Llï;TAB(lôi ">*;CÎ 

1989 LI$="":GQTO 1169 

1990 LI$="":PRINT#CA.LEFTÎ(Bt,55);T 



iB(57) 



";C$ 



1100 IF LENIBÎK55 THEN 1169 . > 

1119 FG=1 > 

1120 BI=MID$!Bt,56,LEN!B*M > 

1139 PRINT#CA,LEFTÎ(B$,55! > 

1140 IF FG=1 AND CAO! THEN FG=0:6O > 
SUB 1310:SOTD 1150 

U50 soto née > 

1160 IF EOF=-I THEN CLOSEIN ELSE GO > 

TO 680 

1170 IF CA=0 THEN CALL ttB«i PRINT ) 

TABt50) CHRÎ(24);"IM TOUCHE. ..";CH 

Rît24):CALL!!BB65 

1189 CLS: PRINT "MAINTENANT RECHARGEZ > 

";NF$;" ET CORRIGEZ LES LIGNES QUE 

VOUS AVEZ NOTEES.," 
1199 END ) 

1290 ' > 

1210 ' «««««««««««<« ) 
1220 '< TRAITEMENTS DES ERREURS > > 
1230 " ) 

1240 ' ; 

125e IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHfiîi 3 
7);CHRÎ(24);"FICHIER NON ASCII n ;CHR 
t (24) : END ELSE CONT 
1269 ' ) 

127e ' «««««««««««<« ; 

1289 ';< ATTENTE TOUCHE.,, > ) 

1290 " «««««<«■««■«««« ï 

i3ee ' > 

1310 COKfflHhlF C0M>19 THEN CALL ) 
&BB93:PRINT TAB(50! "UNE TOUCHE. . . " 
:CALL &BBe5:CLS;CDM=l 
1320 RETURN ) 
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LlGHT FORCE 

{Wilfrid LUPINACCI) 

Si vous rencontrez quelques problè- 
mes pour progresser dans ce logiciel, 
copiez les lignes qui suivent puis met- 
tez la cassette originale dans le lecteur 
avant de faire RUN ; ainsi vous pour- 
rez commettre toutes les fautes que 
vous voudrez car vos vies seront infi- 
nies ! 



10 REM + + VIES INFINIES + + 
20 INK 0,0: BORDER 0: MODE 1 
30 FOR LE = &BE00 TO &BE0D 
40 READ A$: POKE LF, VAL 
("&"+ AS) 

50 NEXT LF: OPENOUT "D" 
60 MEMORY &5EE: LOAD " " 
70 POKE &610, &C9: CALL &5EE 
80 DATA 21 , 1C, 96, 1 1 , A4, A9, 01 , 
ED, 8C, ED, B8, C3, 31, 73 
90 LOAD " ": POKE & 6285, &FF: 
POKE &B28F, 123 
100LOCATE 12,12: PRINT "PRES- 
SEZ ESPACE..." 
110 FORCES - INKEYS: IF 
FORCES = " "THEN 120 ELSE 
GOTO 110 
120 PRINT CHRS(7): CALL &BE00 



30RBAF LE VIKINGA 

[Jean-Baptiste DAVID] 

iir plus de 200 
_ : il suffit d'ap- 
puyer sur la barre espace pendant tout 
le temps qu 
Attention, If 
au départ ; 

sont des lettres qui s'afflchi 



re de vies est fixé à 5 
cette astuce, les vies 
puis ensuite ce 



Mme part votre courrier, nous 
mW constatons que cette rubri- 
^^ que vous intéresse forte- 
ment ; mais n'oubliez pas 
qu 'elle ne vit que par vous et 
que, par conséquent, nous atten- 
dons la participation de chacun ! 
Un dernier détail : toute utilisa- 
tion de bidouille dans l'espoir de 
figurer au Coin des As sera sévè- 
rement "punie"... 



3d fight 

(Dovid GARUNSKI) 






Si après maints et me 


lints essais, \ 


ous 


n'avez toujours pos réussi à passe 
terrible zone des météorites, ce n'est 
la peine de lancer votre josytick co 
votre écran ! En effet, il suffit de pic 
discrètement votre "engin" en haï 
gauche de votre écran pour passer 
endroit délicat. 


rla 
pas 

cet 



SABOTEURS 

(Sébastien BABUSIK) 

Lorsque vous voulez pénétrer dans le 
métro, il suffit de se mettre à l'intérieur 
avec la manette vers la gauche ; de 
même, pour repartir, il faut mettre la 
manette vers la droite. 
Un dernier petit conseil pour Saboteur : 
lorsque vous voulez entrer dans l'héli- 
coptère, il faut se mettre à l'intérieur et 




Dossier dumois 




qu'il fait toujours à merveille que ce soit 
avec la tête ou avec son pied droit : mar- 
quer des buts. 

Nous atteignons la mi-temps sans avoir 
marqué (ni encaissé !) aucun but ; malgré 
tout, notre entraîneur fait un peu la iête 
car nous devrions nettement dominer le 
match. Alors, il ne nous reste plus qu'à 
passer entièrement à l'oiïcnsive tout en 
sachant prendre des risques. Et c'est avec 
un public en délire que nous allons finale- 
ment nous déchaîner et réussir à marquer 
péniblement 2 buts sans en encaisser ! 
Malgré tout, il paraît évident qu'il va fal- 
loir songer à améliorer l'équipe et, qui sait, 
peut-être le président du Club entamera- 
t-il des négociations pour faire des échan- 
ges de joueurs ou même en recruter de 
nouveaux... 



Notre avis : 

Ce logiciel est paru en Angleterre sous le 
nom de Gary Lineker's Superstar Soccer ; 
chez, nous, ce serait plutôt Michel Platini. 
Ce programme possède plusieurs avanta- 
ges par rapport aux autres logiciels de 
sport d 'équipe ; d 'une part les graphismes 



(Simulation) 

Nous sommes en plein milieu de 
saison ce qui est une période 
toujours difficile à vivre ; la 
plupart des joueurs sont fati- 
gués quand ils ne sont pas blessés ! Pour 
que chaque place soit occupée par un spé- 
cialiste, la composition de l'équipe s'avère 
être très difficile aujourd'hui. El pourtant, 
il ne faut pas se tromper car le prochain 
match compte pour le championnat et 
étant donné le récapitulatif des deux équi- 





pes en présence (nombre de vicioires, nom- 
bre de nuls, nombre de défaites...), il ne 
nous est pas permis de perdre. 
Enfin, les dés sont jetés et le coup de sif- 
flet de début de jeu est donné par l'arbi- 
tre. Dès le départ, le jeu est difficile, les 
joueurs sans pitié ; encore un match qui 
va se terminer avec des blessés dans cha- 
que équipe... Avant d'entrer sur le terrain , 
nous avons mis au point avec notre entraî- 
neur une tactique mêlant habilement atta- 
que et défense afin de permettre à notre 
n° 10, héros national, d'être le plus sou- 
vent possible démarqué pour réaliser ce 



sont de meilleure qualité (plus finis) ainsi 
que l'animation bien que le scrolling laté- 
ral soit un peu saccadé ; d'autre part, il 
existe de nombreuses options qui vous per- 
mettent déjouer le rôle de l'entraîneur et 
de contrôler véritablement les équipes 
(dans leur recrutement, leur composition 
pour un match...)- Par contre, le public 
est totalement absent de l'écran; dom- 
mage, cela aurait donné encore un peu plus 
de chaleur au programme. 

-IIIIIMIIIIMIIIII'IIIII* 
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Nous voici en direct du plus petit 
stade de basket du monde. Ce soir 
se déroule une partie comptant 
pour le Championnat intercom- 
munal de division perdue. Les deux équipes 
irle terrain. Ama droite 
us Michaël le champion 
de l'année dernière toujours invaincu. A ma 
gauche, dans son short de lumière, le chal- 
lenger : Rocky Balboa. Euh, non : Robert Du- 
bois. Les deux adversaires s'observent en ce 
début de match. L'arbitre vient de faire re- 
bondir le ballon entre les deux joueurs. C'est 
Michaël qui s'empare le premier du ballon et 
qui, par longues enjambées fonce droit vers 
le panier adverse. Robert ne s'en laisse pas 
compter etprofi tant d'un moment d'inattention 
de Michaël il lui subtilise le ballon et lance 
une conlre- attaque très rapide ; le voilà main- 
tenant dans la raquette, juste sous le panier 
de son adversaire. Les deux joueurs s'élancent 
mais Robert est le plus fort et le ballon tra- 
verse d'un coup le filet. Les suppor-ters du 
challenger se sont levés et scandent son nom: 
Rocky, Rocky ! ! Erreur : Robert, Robert ! ! . 
Le pauvre Michaël ne comprend pas, il va 
tenter de réagir, mais décidément le sort est 
contre lui puisque 12 paniers, dont 5 à3poinls, 
vont lui être infligés. 

Pourtant le champion se ressaisit et remonte 
le handicap. II ne reste plus finalement que 
quelques points d'écart à la fin de la partie. 
Michaël s'élance, commence à dribbler puis 
s'arrêLe net et tente un panier à trois points : 




cela réussit et Michaël est de nouveau cham- 
pion. Nous revoyons actuellement l'action au 
ralenti. Quel tir extraordinaire ! Quelle 
précision!. 

Manie si le match est termine maintenant, rien 
ne vous empêche de continuer à jouer seul 
ou conlre un adversaire à votre taille. De toute 
façon, à la fin de la bataille vous aurez droit 
à un tableau statistique établissant le compte 
de vos erreurs ou de vos bons points. 
Cette simulation reprend, mis à part le nom- 
bre de joueurs présents, à peu près tous les 
p:iramètres du véritable jeu. 
Même les fautes et autres infractions sont prises 
en compte. Il faut donc dribbler le plus pos- 



sible en couvrant le ballon et surtout bien 
défendre sa "zone" car si le joueur informa- 
tique parvient dans cet endroit il devient très 
difficile à arrêter. 

N'oubliez pas qu'il s'agit d'un sport très éprou- 
vant physiquement : il s'agit donc de ménager 
son petit corps si l'on ne veut pas trop s'épuiser. 

Notre avis : 

Voici un jeu plutôt agréable malgré des des- 
sins un peu tristounets. Sinon l'action est 
bien enlevée, l'Amstrad est un adversaire 
coriace et l'on appréciera les vues en gros 
plan et au ralenti des scènes de but. 

67 
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fit pas de mettre toute la gomme au départ 
dans la ligne droite car les virages sont très 
serrés et la conduite de la FI très sensible 
à toute demande. 

C'est ainsi que pour ma première course, 
j 'ai tout juste effectué péniblement 2 tours 
de circuit alors que mes chers adversaires 
ont déjà bouclé leurs 4 tours. Mais je n'en 
reste pas là et après quelques répétitions, 
je ne me laisse plus distancer et j'arrive 
même à ramasser les clés qui apparaissent 
sur le circuit pour me donner des avanta- 
ges dans les courses suivantes par rapport 
aux autres concurrents. Ensuite, les cho- 
ses vont quelque peu se compliquer car, 
d'une part, les circuits deviennent plus dif- 
ficiles et d'autre part, le temps n'est pas 
toujours clément et c'est alors qu'apparais- 
sent les trombes d'eau sans compter les 
gravillons ou les tachés d'huile. 
Bien que j'aie largement de quoi faire 
avant de dominer tous les circuits présen- 
tés, je décide de me iancer dans ma pro- 
pre élaboration de circuits ; les résultats ne 
sont pas tristes et, dans ce cas, je préfère 
plutôt demander à 2 de mes copains d'es- 
sayer la piste, car, moi, je ne suis pas fou ! 
les courses sont alors spectaculaires, les 
gamelles nombreuses et les rires encore 
plus! 



: 



^ 'est par une belle matinée de 
printemps (sans vent, sans 
^ pluie et avec soleil !) que tous 
^ les concurrents s'alignent pour 
le départ d'une course qui va se révéler 
sans concession et sans sentiment. Comme 
nous sommes en début de saison, les orga- 
nisateurs ont eu pitié de nous en nous pro- 
posant un circuit facile parmi les huit sur 
lesquels nous effectuerons les différentes 

Après avoir chauffé le moteur, c'est le 
grand départ ; il va falloir que je me con- 
centre fortement et que je fasse de sérieux 
entraînements car les voitures Drones qui 
sont pilotées par l'ordinateur ne font 
preuve d'aucune défaillance : elles font 
toujours leur tour de circuit dans les meil- 
leures conditions. Dur, dur ! Par ailleurs, 
je me rends bien vite compte qu'il ne suf- 





Notre avis : 

A priori lorsque le 1" circuit s'inscrit à 
l 'écran, vous êtes déçu par les graphismes 
et la taille des voitures (petites) ; puis, à 
l'usage, vous vous rendez compte que 
l'animation est de bonne qualité, que ça 
va vite et que le maniement de la voiture 
est très sensible (peut-être trop d'ail- 
leurs .'). Quant à l'option supplémentaire 
vous permettant de créer toutes sortes de 
circuits (à condition qu'ils restent cohé- 
rents bien sûr), elle vous apporte une autre 
dimension qui vous fera ranger moins vite 
ce logiciel dans sa boîte ou vous donnera 
envie d'y revenir après un petit break... 
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marquez alors -1 point. Si vous utilisez juste 
les 5 coups vous êtes dans le par et vous ne 
marquez pas de points. En revanche si vous 
entrez la balle en 7 fois vous êtes au-dessus 
du par et vous marquez +2. 
A chaque fois que vous frappez la balle cela 
compte pourun point. Vous devez également 
rejouer exactement à l'endroit où est tombée 
votre balle. Sauf dans un cas précis : lorsque 
votre balle tombe dans l'eau. Dans ce cas vous 
avez une pénalité et vous repartez à l'origine 
du coup. 







Notre avis : 

World Class Leader Board est un très bon 
simulateur de golf sur Amstrad. Il s'agit peut- 
être du meilleur simulateur disponible sur 
cette machine. Les décors sont superbes (bien 
qu'un peu longs à se dessiner). L'animation 
est bonne, les coups sont réalistes, bref c'est 
ttla "classe". 



(Simulation) 



vec Worl Class nous entrons, 

A n'est-ce pas, dans le domaine de 
la simulation de luxe. En effet le 
sport simulé ici est le golf, éli- 
tiste à n'en plus finir. De plus il s'agit d'une 
version améliorée de Leader Board et on 
retrouve avec plaisir les grands espaces ver- 
doyants et chatoyants de Cypress Creek, Dorai 
Country Club et de St Andrews. Chacun des 
parcours comprend 18 trous. Vous pouvez 
décider de les parcourir seul ou accompagné. 
Il y a 3 niveaux de départ : enfant, dans le- 
quel vous ne trouverez ni les effets du vent 
ni ceux du club ; un niveau débutant avec le- 
quel vous pourrez vous exercer aux slices et 
aux crochets et enfin le niveau professionnel 
qui prend en compte les effets du vent. Vous 
choisissez également le terrain de départ cor- 
respondant à des terrains réels. 
Le personnage qui vous représente est affi- 
ché en bas de l'écran. En face de lui, le ter- 
rain et ses muldples pièges : les herbes hau- 
tes, les arbres, les plans d'eau, les bunkers et 

H y a heureusement quelques indications qui 
sont fournies au joueur : la force et la direc- 
tion du vent, le "par", c'est-à-dire le nombre 
de coups maximum à réaliser pour envoyer 
la balle dans le Irou, la distance par rapport 
au trou et également le club choisi. 
Le choix du club est primordial : c'est lui qui 
vadécider de la trajectoire de votre balle. Au 
départ il est conseillé d'utiliser un "bois" puis, 
au fur et mesure de l'approche, les i 




serontplus élevés, ensuite lama 
: on passe du bois au fer pour finalement 
employer un fer droit ou putter. Ce dernier 
n'est utilisé que dans la phase finale du jeu, 
lorsque vous êtes parvenu, après de nombreux 
efforts, sur le "green". 

Mais avant d'en arriver là, il faudra maîtriser 
le système de frappe de la balle en définissant 
tout d'abord la force du coup puis sa synchro- 
nisation et enfin l'effet apporté. 
Le but est d'obtenir le score le plus faible. En 
effet le "par" étant un nombre de coups mo- 
yen, si sur un par 5 vous parvenez à entrer la 
balle en 4 coups, vous êtes sous le par et vous 
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"jom, aux longs cheveux blonds 
is par un bandeau dont l'u- 
tilité n'empêche pas l'esthétisme, 
itré. Il attend, tendu, der- 
rière la ligne blanche, bientôt son adversaire, 
Lee va envoyer le premier service du premier 
jeu du premier set. 

Comment ne pas évoquer les vertes pelouses 
de Wimbledon en bavant sur la version in- 
formatique d'un sport aristocratique devenu 



coup droit, revers). Allez encore un appui sur 
feu et le coup est vafidé. Simple, non ? Et 
tout cela en quelques dixièmes de secondes. 
Les premières parties vont être très éprouvan- 
tes pour votre amour-propre : en général vous 
dégusterez un6-0, 6-0 bien tassé. Ensuite, avec 
un peu d'habitude vous pourrez gagner 
quelques points conlre Lee et peut-être même 
le battre. 

Notre avis : 

Pour moins de 50 francs ce programme of- 
fre un graphisme 1res fouillé, des couleurs 
superbes, de bons bruitages. S'il n'y avait 
ce problème de frappe (de balle bien enten- 
du) le jeu serait presque parfait. Déplus il 
est possible de jouer à deux : l'apprentis- 
sage sera ainsi plus simple et permettra de 
préparer à l'affrontement avec 
l'Amstrad. 




très populaire. Aujourd'hui grand jour : c'est 
la finale. Groupez-vous et demain la petite 
baballe sera entre vos mains. D serait d'ailleurs 
préférable qu'elle soit sur votre raquette cette 
balle. L'arbitre perché sur sa chaise longue 
sans toile, plus haute que la normale et qui 
ne se plie pas, hurle: Premier service! Com- 
pris pense tout bas Lee. En Inde déjà sa promp- 
titude à réagir rapidement lui avait permis de 
vaincre son ennemi de toujours John Mac Ra- 
quette. Revenons donc dans les baskets de 
Bjom ou plutôt dans ses tennis. La balle est 
lancée, elle passe le filet, Bjorn s'élance pour 
la rattrapper, dès le premier rebond. Stop ! 
on arrête tout. Vous avez un joystick sous la 
main? Bon, je vous explique la manœuvre, 
vous vous déplacez sur le terrain à larecher- 
chc du rebond, une fois la bonne position 
trouvée il faut appuyer sur feu puis choisir le 
mouvement adéquat parmi les S proposées 
(smash, smash de coup droit, de revers, lob, 




endant que nous sommes dans 
les vestiaires, notre entraîneur 
est en train de nous faire son 
dernier sermon avant le début 
de la Ire mi-temps r "Attention les gars 
vous savez que le 1" match de coupe de 
la saison est très important alors tâchez 
d'être à la hauteur ! Faites bien jouer votre 
esprit d'équipe, ne vous montrez pas agres- 
sifs face à vos adversaires (enfin, pas trop , 
juste ce qu'il faut !) et surtout ne tapez pas 
sur l'arbitre !,.." 

L'heure fatidique ayant sonnée, nous fai- 
sons notre entrée sur le terrain sous les 
applaudissements de la foule en délire (il 
faut dire que nous sommes les favoris ce 
qui n'est pas agréable car toute la pression 
est sur nous). Ça y est ! le coup d'envoi 
est donné et d'emblée notre capitaine (le 
n° 10) prend la balle et se dirige dans le 
camp "ennemi". Les joueurs ne sont 
encore pas trop échauffés mais ils réagis- 
sent malgré tout assez rapidement et finis- 
sent par n'avoir pas d'autre choix que celui 
de mettre la balle en touche pour sauver 
leur but ! Ce n'est que reculer pour mieux 
tirer car après un magnifique jeu de jam- 
bes et une temarquable combinaison à 
trois, le ptemier but est marqué ce qui 
déchaîne un tonnerre d'applaudissements 
et de huées du côté des tribunes. 
Nous sentons que nos adversaires sont ten- 
dus et de mauvaise humeur. Aussi, c'est 
sans trop d'étonnement que nous consta- 
tons une première faute quasi impardon- 
nable qui blesse sérieusement un de nos 
joueurs et nous donne droit à un penalty, 
la faute ayant été effectuée dans la surface 
de réparation... Et c'est le 2ème but ! Je 
ne sais si le fait d'avoir marqué deux buts 
dans les dix premières minutes nous décon- 




centre, mais toujours est-il que notre jeu 
flotte un peu pendant un quart d'heure 
avec des passes imprécises, voire complè- 
tement ratées, ce qui fait que nos adver- 
saires en profitent pour se diriger vers nos 
buts et marquer ! Cela nous fait l'effet 
d'une véritable douche glacée car c'est 
nous qui recevons et il ne faut pas oublier 
que les buts marqués à l'extérieur comp- 

Après la Ire mi-temps et une sérieuse 
remise en condition par le débit verbal de 
notre entraîneur, nous ne laissons plus pas- 
ser une seule faute et je peux dire que c'est 
de main de maître (pardon pied de maî- 
tre) que nous réussissons à tenir nos adver- 
saires à une distance honnête de nos buts 
tout en marquant de notre côté trois nou- 
veaux buts... Le score final sera donc de 
5 buts à 1, ce qui est sévère pour un résul- 
tat de match de coupe. A nous donc la 
3ème mi-temps mais il ne faut pas crier vic- 
toire trop rapidement car la saison ne fait 
que commencer ! 




Notre avis : 



Quand il s 'agit d 'un jeu collectif, il est très 
difficile d'obtenir de bons résultats ; cette 
fois encore les graphismes laissent parfois 
à désirer mais il faut savoir que ce logiciel 
est très intéressant dans les options qu'il 
présente ; 1 ou 2 joueurs contre l 'ordina- 
teur, 2 joueurs, des matchs de coupe ou 
de championnat (avec 8 équipes possibles) 
et la possibilité de regarder simplement le 
déroulement d'un match. Il y a encore de 
nombreuses autres options mais nous 
tenons à préciser que dans tous les cas, 
vous avez intérêt à vous entraîner sérieu- 
sement pour parvenir à une totale maîtrise 
du ballon ce qui n'est i 
évident. 



Dossier du mois 




mon for intérieur afin de m'encourager 
quelque peu. Avec un club Purter, je me 
retrouve d'un seul coup d'un seul à 4 m 
du trou... Waouh ! Une petite pichenette, 
et hop je passe au 2ème trou avec un total 
de + 3 (le trou était par 3). Je vous avoue 
humblement que je suis fière de moi ! Le 
2ème trou, quant à lui, est un par 5 ; 
voyons ce que je peux faire..". Je ne vais 
pas vous raconter mon périple trou par 
trou mais il se trouve que j'ai effectué le 
parcours tout entier en marquant au total 
.+ 72 (je vous assure que je n'en ai pas fait 
exprès !). Pourtant, je suis loin d'être une 
experte en golf, alors quelle conclusion 
devons-nous en tirer ? Merci pour la 
bonne âme qui vient de lancer : c'est un 
coup de chance ! 

Notre avis : 

Avec Golf Trophée, vous êtes séduit par 
la page de présentation puis un peu 
dérouté par la manière déjouer : pas de 
joueur ni de club visibles, un curseur 
entourant le terrain pour donner la direc- 
tion du tir... Finalement, les graphismes 
sont relativement agréables, l 'utilisation du 
logiciel est facile et précise... On finit par 
y prendre goût. 



(Simulation) 



C^ a y est ! Je me suis enfin déci- 
dée à faire un petit green de 1 8 
^ trous par 72. J'entends déjà 
™ Marcel qui dit au loin : "Voilà 
que ça la reprend de parler avec des mots 
compliqués !" Mais non, pas du tout ! 
J'explique pour tous ceux qui n'ont jamais 
t'ait de golf et qui voudraient s'initier par 
micro-ordinateur interposé (cela coûte 
moins cher) : pour chaque trou, il est indi- 
qué un par "quelque chose" (exemple le 
trou n° 1 est par 3) ; cela représente le 
score Fictif réalisé par un bon joueur. Dans 
le cas présent, le parcours entier est un par 
72. D'accord ? 

Actuellement, je me trouve sur le rough 
(endroit où l'herbe est haute) à 130 m du 
trou n° 1 ; l'écran m'indique un vent nord- 
est de 7-Bm/s , Je décide de prendre un club 
Fer 6 et déplace le curseur dans le cadre 
blanc qui se trouve autour du terrain de 
manière à orienter mon premier tir tout en 
rectifiant l'influence que va avoir le vent 
sur ma balle. Hum ! Pas trop, trop mal... 



int à 50 m du ti 
tout juste à la lisière des arbres (il était 
temps que la balle s'arrête !). A cette dis- 
tance, je décide de prendre un club Sand 
Wedge et essaie de faire un tir impeccable ; 
ce n'est pas franchement une réussite et au 
bout de 2 tirs je suis encore à 1 7 m du trou . 
Courage, tu y es presque ! me dis-je en 




Dossier du mois 




Ah le foot en salle, mon rêve, ma 
seule joiedans l'existence. En effet 
ce sport me semble à peu près 
aussi attrayant qu'un concert de 
Francis Lalanne en plein désert de Gobi. Mais 
bien sûr j'ai le droit de ne pas aimer le foot- 
ball (et Francis Lalanne également d'ailleurs) 
alors ce n'est pas la peine d'en dégoûter les 
autres. D'ailleurs j'aime tous les jeux pourvu 



qu'ils soient bien faits et cela complètement 
indépendamment de leur sujet. Donc pour- 
quoi pas le football en salle. D'autant que ce 
sport est quelque peu différent du football 
traditionnel (celui qui se joue à la cannette) ; 
en effet il n'y a pas de touches, pas de cor- 
ners, pas de remises en jeu, pas de coups- 
francs, pas de pénalties (en tout cas c'est 
comme ça dans la version informatique). 
Allons-y. Les deux équipes sont composées 
de 3 joueurs chacune. Le joueur qui détient 
le ballon est signalé par la cou -leur plus foncée 
de son maillot. Le but, si j'ose m'exprimer 
ainsi, est de parvenir jusqu'à la cage adverse 
et, envoyer le ballon jusque dans les filets de 
manière à se faire remarquer par Thierry 
Roland le Mozart des commentateurs spor- 
tifs (rien que le mot ça me fait rire). Pendant 
ce temps l'équipe en face n'est pas décidée à 
se laisser marcher sur les crampons. C'est pour- 
quoi le joueur actif, c'est-à-dire celui qui pos- 





sède un maillot foncé, va tenter de vous sou- 
tirer laballe dans le but (ha, ha) de vous faire 
subir la réciproque du traitement décrit plus 

Pour permettre à tous les joueurs de s'expri- 
mer il existe deux systèmes : les passes (clas- 
siques) et le toucher de ballon. Je m'explique: 
les 2 autres joueurs se déplacent assez près 
de vous (en fait du joueur actif), s'il leur ar- 
rive, par hasard, de croiser le chemin de l'ad- 
versaire porteur de la baballe, ils deviennent 
alors actifs et peuvent être dirigés. 
Voila en gros comment se déroule un match 
avec en toile de fond un public hilare. 

Notre avis : 

Franchement je ne peux pas dire que ce 
logiciel soit réussi en ce qui concerne les gra- 
phismes. Je trouve d'ailleurs cela dommage 
pour ceux qui sont fanatiques de ce sport 
D'autant que le scroUing poussif 'et quelques 
sprites "baveurs" achèvent le tableau. 



(Simulation) 

<^ e matin comme tout bon spor- 
™ tif, le lever a été fixé à 4 h et 
^ vous allez voir ce que vous allez 
™ voir ! Après une séance d'exer- 
cices d'assouplissement et de musculation, 
je prends un sérieux petit- déjeuner diété- 
tique et je pars pour mon jogging quoti- 
dien. Mais aujourd'hui je ne vais pas trop 
forcer car c'est une journée très impor- 
tante : je vais devoir affronter Brian Jacks 
et réussir à être le meilleur dans un chal- 
lenge composé de huit épreuves ; de plus , 
comme le dit Brian : "Gagner n'est pas la 
chose la plus importante, c'est la seule 
chose 1" alors me voilà prévenu. 
Le premier rendez-vous se trouve au stade 
où nous devons effectuer un 100 m ; les 
conditions sont idéales : le temps est clair, 
pas trop chaud et il n'y a pas de vent. Dans 
ce cas, il n'y a plus qu'à compter sur ses 
propres compétences sportives et je com- 
mence déjà au bout de cette épreuve à me 
poser quelques questions car Brian la 
gagne sans problème. Non mais, cela ne 
va pas se passer comme cela et j'enchaîne 
aussitôt sur le tir à l'arc... Après avoir 
déterminé au hasard la valeur du vent, j'ef- 
fectue cinq tirs à suivre et bien qu'ils soient 
de bonne qualité (et cela je le dis en toute 
modestie), Brian est toujours en tête ; ô 




rage, ô désespoir ! Qu'à cela ne tienne, 
nous n'arrivons qu'à la 3ème épreuve et 
rien n'est perdu ! 

C'est donc avec un coup de pédale rageur 
que j'entame la course cycliste ; et il faut 
reconnaître que la rage de vaincre, cela 
veut dire quelque chose car c'est ia roue 
dans la roue que nous passons la ligne 
d'arrivée. Totalement remis en confiance, 
je me retrouve sur la pelouse d'un terrain 
de foot afin de tester mon habileté : en 
effet, après avoir dribblé entre quatre 
plots, je dois contrôler ma balle et tirer. 
Chacun notre tour, nous allons effectuer 
ainsi trois tirs avant de passer à l'épreuve 
de natation. Ah ! Enfin une discipline où 
je sais que je suis parfaitement imbatta- 
ble ; Brian doii bien se mettre dans la tète 
qu'il va falloir compter avec moi ! Pour 
ce qui est de compter, pouvez-vous me dire 
combien de fois on peut s'accroupir en 
60 s (en partant d'une position allongé sur 
les bras) ? Un certain nombre c'est sûr 
mais pfou ! je fume vraiment trop ! Brian 




lui il en a fait 96 ! Finalement je me dis, 
en faisant la course des 100 m en canoê- 
kayak, que décidément c'est l'élément 
liquide qui me convient le mieux ; pourvu 
que la dernière épreuve utilise encore cet 
élément ! Malheureusement pour moi, il 
s'agit de faire des flexions de jambes en 
étant en appui sur des barres parallèles ! 
Tant pis pour moi, je serai meilleur la pro- 
chaine fois et réussirai à devenir champion 
toutes catégories ! 

Notre avis : 

Ce programme n'est pas une nouveauté et 
fait partie de nos programmes budget ; 
aussi, bien que les graphismes ne soient pas 

"transcendants", il faut n 
vous passez un agréable m 
pétitions pour le prix. 



Dossier du mois 




par tour, vitesse moyenne, meilleur temps, ré- 
serve de carburant, consommation, distance 
restant à parcourir. En plus de ces équipe- 
ments vous trouverez une radio vous permet- 
tant de communiquer avec le stand. Vous re- 
cevrez ainsi des informations sur les voilu- 
res des concurrents et vous serez tenu au cou- 
rant des différentes pannes qui peuvent se pro- 
duire sur une formule 1. 
Avant le Grand Prix il y a une séance de qua- 
lifications et un tour de chauffe. Ceux-ci vous 
permettront respectivement : de décrocher une 
bonne place dans la grille de départ et de 
vous familiariser avec le circuit. 
Car n'oubliez pas que tout l'art de la conduite 
tient dans le maniement de laboîle de vitesses 
à 6 rapports et dans la stratégie employée. 

i 

pas de passer au stand afin de changer de pneus. 




(Simulation) 



I. 



ils 



is Anglais ne doutent di 
voyaient déjàleurcompatriotepi- 
lote devenir champion du monde 
de formule 1. En effet ils ont dû 
être déçus, eux qui travaillaient sur leur logi- 
ciel afin qu'il sorte au moment de la victoire 
de Nigel. Mais enfin le voici ce programme 
présenté comme la simulation automobile la 
plus complète sur l'Amstrad. 
En effet on vous propose de courir les 16cir- 
cuits du championnat du monde à bord d'une 
Williams jaune et bleu. Cette voiture reprend 
les caractérisa ques de l'originale principale- 
ment dans le domaine de l'instrumentation 
puisque vous trouverez sur la planche de bord 
un ordinateur comprenant : les différents in- 
dicateurs classiques ; carburant, vitesse, tem- 
pérature et pression d'huile, température de 
l'eau, du turbo ainsi que divers relevés : temps 
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Notre avis : 

// est dommage que l'aspect graphique et 
l'animation oient été un peu négligés car le 
programme possède toutes tes qualités d'une 
bonne simulation : entre autres, le réalisme 
des réactions de la voiture. C'est pourquoi 
faudra persévérer avant de pouvoir 
opérer maîtriser cette formule 1. 





1 - Nicolas ZINZIUS 

2 - Bruno LARDEVOIS 

3 - Michel JOUET 

4 - Laurent ROUSSEL 

5 - Cyril TIKHOMIROFF 

6 - Gilles PiERRE et 

Jean -François COIN 

7 - Romain BENMAMOU 

8 - Cédric MARGOT 



Doué ? C'est ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 251 317 
points à votre Pac Man favori, que vous 
" le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 
pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de ni 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 
publiée dans h 
Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous oni été envoyés. 
Mais attenlion !.... La liste des jeux pré-, 
sentes dans le tableau n'est p 
vous de la faire grandir en nous apportant 
de nouveaux records, ce qui ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 



